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La aplicación de la metodología del estudio del trabajo se ejecutó en el área de producción 
de la empresa happyland, logrando el objetivo general de incrementar la productividad en 
el proceso de restauración de los juegos electrónicos.  
 
Happyland ofrece variedad de juegos electrónicos en todas sus tiendas ubicadas dentro de 
los centros comerciales más importantes del Perú. La gran demanda del público por el 
consumo del servicio de entretenimiento es cada vez mayor, es por ello que los locales de 
happyland necesitan estar a la vanguardia y realizar una renovación constante de sus 
juegos electrónicos para lograr mayor acogida por parte de los clientes. El plan comercial 
de la empresa es abastecerse una vez al año de juegos nuevos, juegos que llegan desde 
Europa, Asia o Norteamérica y son distribuidos a todas las tiendas en lotes de 10 a 12 
juegos electrónicos, logrando con esta acción impactos positivos en la venta. 
 
La planta de producción restaura 21 juegos al mes, juegos que son distribuidos a los locales 
en lotes de 2 a 5 juegos cada 4 meses aproximadamente, este lote de ingreso de juegos a 
los locales no genera un impacto elevado en la ganancia de dinero, siendo el motivo del 
ingreso solo para intercambiar juegos que se encuentran inoperativos. La elevada 
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demanda por el consumo de juegos en los locales demanda un incremento en la 
productividad. Para lograr llegar a las proyecciones es necesario emplear de manera 
eficiente los tiempos de ejecución en todos los procesos, en especial los procesos en los 
que realizan sus actividades los técnicos electrónicos, que abarcan un 72% en promedio 
del tiempo total en el proceso de restauración. No solo el elevado consumo de los juegos 
por los clientes en los locales fuerza a incrementar la productividad de juegos, a esto se 
suma la solicitud de gerencia general de importar lotes de juegos nuevos en menor 
cantidad a partir del año 2019, siendo la diferencia de los juegos no importados 
reemplazados por los juegos que se restauran en planta. Esto fuerza al área de producción 
a elevar su productividad de juegos electrónicos, productividad que se podrá incrementar 
principalmente reduciendo los defectos de operación que fueron un total de 64 en el año 
2018 de la restauración de 198 juegos, abarcando un 8.08% del total entre juegos 
inoperativos, operativos y con defectos de operación propiamente mencionado, mientras 
que la inoperatividad de juegos en el mismo año fue de 154, abarcando un 19.44% del total 
entre los estados de operatividad mencionados, estos efectos potenciales de fallo son 
causantes de la baja productividad, debido al empleo elevado para su solución de los 
recursos de mano de obra, insumos y repuestos. 
 
La metodología de estudio del trabajo lograra que los técnicos empleen formas adecuadas 
de trabajo, apoyados de herramientas metodológicas como el principio de la economía de 
movimientos y antropometría, que lograran que los técnicos empleen posturas adecuadas 
al ejercer una actividad, apoyados por el empleo de equipos y herramientas ergonómicas, 
además se dispondrá de un mejor entorno de trabajo, regidos a normas y parámetros según 
el trabajo que se desempeña en la planta de producción. El simplificar las acciones de 
trabajo hace que el técnico sea más eficiente y pueda finalizar la restauración de sus juegos 
en menor tiempo, tiempo que será tomado después de haber aplicado la mejora de 
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métodos para poder obtener un tiempo estándar y con ello incrementar el número de juegos 
a restaurar por estación de trabajo. 
 
Antes de aplicar la metodología de estudio del trabajo, los técnicos electrónicos no 
culminaban la restauración de sus 2 juegos en el tiempo establecido, generando un 
incremento en el costo por restauración de un juego electrónico debido al mayor empleo 
de mano de obra, insumos y repuestos, por ende, afectando el indicador de productividad 
que era de 0.000568 juego/soles en el año 2018, para luego incrementar en un 29.45% 
con la aplicación de la metodología de estudio del trabajo y obtener una productividad en 
promedio de 0.000735 juego/soles a partir del mes de marzo del año 2019.  
 
Palabras claves: planta de producción, juegos electrónicos, productividad, restauración, 













El mercado en el que se encuentra happyland que es el de entretenimiento va ganando 
gran demanda de público en los últimos años. Las tiendas se encuentran instaladas 
estratégicamente dentro de los centros comerciales. Uno de los factores indispensables 
para mantener liderando el mercado del entretenimiento es poseer gran variedad y 
cantidad de juegos electrónicos operativos en sus tiendas, además de estar en constante 
renovación de juegos. Para continuar con la renovación constante de pequeños lotes de 
juegos a los locales y además realizar un ingreso de forma anual de 10 o más juegos entre 
restaurados y nuevos, es necesario que el área de producción incremente su productividad 
para el año 2019.  
 
La metodología de estudio de trabajo para su realización cuenta con dos etapas 
principales, el primero es el estudio de métodos, esta herramienta cuenta con 6 pasos que 
en su desarrollo correcto logra mejorar los métodos de trabajo, también logra que el puesto 
de trabajo sea cómodo para quien ejecute sus actividades. El segundo punto es el estudio 
de tiempos, esta técnica se ejecuta una vez que el trabajador está familiarizado con buenos 
métodos de trabajo, es entonces que se registra los tiempos de las actividades que 
desempeñan los trabajadores, teniendo en consideración el ritmo de trabajo y los 
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suplementos constantes y variables, considerando todo lo mencionado se obtiene el tiempo 
estándar. 
 
El capítulo 1 describe el análisis y formulación del problema general, es aquí donde se 
detalla la baja productividad a causa de un empleo ineficiente de los recursos por parte de 
los técnicos, además de contar con una capacidad presente acorde a la baja solicitud de 
juegos restaurados por parte de gerencia. Los problemas específicos también se tocan en 
este capítulo siendo estas las principales causas del desarrollo del problema general, 
además también de detallar cual es el objetivo general y los objetivos específicos.  
 
El capítulo 2 detalla el marco teórico, en este capítulo se halla toda la información de las 
tesis internacionales y nacionales, tesis que guarden similitud con el trabajo del informe de 
suficiencia. La recopilación de informaciones que guarden relación con el trabajo que uno 
desarrolla se le conoce como antecedentes de investigación. Las bases teóricas sirven 
como complemento para un buen desarrollo de la metodología del presente informe y por 
último se encuentra la definición de términos, que básicamente define aquellas palabras 
técnicas empleadas en lo que respecta el desarrollo de la restauración de juegos. 
 
El capítulo 3 detalla y describe la variable dependiente que es el incremento de la 
productividad y la variable independiente que es el estudio del trabajo, además de la 
metodología que tenga relación con el trabajo presente de indagación. 
 
El capítulo 4 detalla las metodologías que se emplearon para dar resolución a la dificultad 
de la baja productividad, realizando un análisis situacional general de happyland como 
compañía hasta llegar al punto central del cómo se encuentra el área de producción 
ejecutando sus procesos. La aplicación de una herramienta o metodología de mejora 
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necesita de personal de trabajo y los materiales necesarios para ejercerlo, en este capítulo 
se describen los recursos invertidos y el análisis del sustento financiero. 
 
El capítulo 5 se enfoca en realizar una evaluación y presentación de las mejoras que se 
obtuvieron con la aplicación de la metodología de estudio del trabajo. 
 
En la parte final se plantean conclusiones y recomendaciones, además de hacer la 































1.1. Planteamiento del problema 
Happyland no es la única compañía que ofrece el servicio de entretenimiento en base a 
juegos electrónicos en el país, actualmente son 5 empresas que pueden dar competencia 
a happyland, siendo Coney Park la competencia más fuerte. Coney Park posee 32 tiendas 
en todo el Perú, ubicados al igual que happyland en los centros comerciales. La acogida 
del público por el consumo del servicio de entretenimiento comenzó aproximadamente 
desde el año 2009, desde ese entonces a la actualidad la expansión de tiendas dedicadas 
a este mercado ha ido incrementando rápidamente. 
 
Happyland realizo varias aperturas de unidades estratégicas por todo el país solo hasta el 
año 2017, esto debido a la gran inversión realizada desde el año 2009. El negocio principal 
de happyland consiste en la renovación de juegos nuevos de forma anual en lotes de 10 a 
más juegos en los todos los locales, juegos importados desde los países de China, Italia y 
Estados Unidos. 
 
La planta de producción tiene el objetivo mensual de restaurar 21 juegos electrónicos al 
mes, cantidad de juegos solicitados por el área comercial según su planeamiento 
estratégico, el cual demandara a la planta de producción incrementar su productividad de 
juegos electrónicos a partir del 2019, es entonces que ante este nuevo escenario existe 
una preocupación en el área de producción por reducir el sobrecosto por el empleo 
ineficiente de recursos, a esto se le suma que la planta de producción tendrá que abastecer 
la diferencia de juegos nuevos que no serán importados, es decir: si se importaba de forma 
anual aproximadamente 240 juegos nuevos en años anteriores, esta se reducirá a solo la 
importación de 160 juegos nuevos en promedio, siendo la diferencia el total de juegos que 





La falta de registro, seguimiento y control de factores externos del ambiente de trabajo y 
propios del actuar de los técnicos limitan que ejecuten sus trabajos de forma eficiente, 
factores externos perjudiciales como el ruido en la planta de producción que es muy 
elevado, originado por la emisión de volúmenes de los juegos ya restaurados, a esto se le 
añade que existen varias áreas en las cuales no se poseen equipos de iluminación, 
perjudicando de esta forma la visibilidad de los técnicos para ejecutar sus trabajos, además 
de las posturas inadecuadas que emplean los técnicos al realizar sus actividades, propias 
de un desconocimiento de métodos de trabajo y también por la falta de herramientas 
adecuadas para trabajos específicos. 
 
El incorrecto trabajo que realizan los técnicos electrónicos en los procesos en los cuales 
intervienen son debido a métodos de trabajos ineficientes, entorno y áreas de trabajos no 
diseñados adecuadamente para el tipo de actividades que se desarrolla en planta, estos 
son causantes de que los juegos electrónicos presenten defectos de operación e 
inoperatividad. Se le llama defectos de operación cuando alguno de los accesorios 
electrónicos no críticos o no fundamentales no funciona correctamente y causa que el juego 
no opere al 100%, mientras que se le llama inoperatividad cuando un accesorio electrónico 
fundamental o crítico del juego (como la tarjeta principal), no funcione, ocasionando que el 
juego no encienda y por lo tanto quede inoperativo.  
 
Los principales efectos potenciales de fallo que ocurren en la restauración de los juegos 
electrónicos son por defectos de operación e inoperatividad, ocurridos principalmente en 
los procesos que involucran trabajos electrónicos, contando con un indicador de 8.08% de 
juegos con defectos de operación y 19.44% de juegos inoperativos de un total de 198 
juegos restaurados en el año 2018 (enero – noviembre), esto se detalla en la tabla N°1. 
Los efectos potenciales de fallo demandan mayor empleo de recursos de mano de obra, 




sobrecostos promedios por la segunda solicitud de repuestos e insumos, siendo lo ideal 
restaurar los juegos solo con la primera solicitud de estos recursos. En la tabla del Anexo 
N°1 se encuentra la información de los juegos con presencia de defectos de operación e 
inoperatividad de una data de 198 juegos restaurados de enero a noviembre del año 2018 
que sirvió para reflejar la información mostrada en la tabla N°1, mientras que la data de la 
tabla N°2 se puede verificar en los Anexos N°2 y N°3. 
 
Tabla 1 Indicadores de juegos con presencia de defectos de operación, inoperatividad y operativos 
en los procesos de actividad electrónica (enero-noviembre 2018).  










Defectos de operación (DO) 29 0 14 21 64 8.08% 
Inoperativos (IN) 5 69 80 0 154 19.44% 
Operativos (OK) 164 129 104 177 574 72.47% 
N° de juegos restaurados 198 198 198 198 792 100% 
Fuente: Elaboración propia - producción 
 
Tabla 2 Costos por solicitud de repuestos y sobrecostos por defectos de operación e inoperatividad 
al mes (enero – noviembre 2018). 















solicitud) – OK. 
Costo ideal  S/. 40.12   S/. 262.03  77% 73% 
Defectos de operación 
(Costo promedio 
segunda solicitud) – 
DO. 
Sobrecosto          S/.   0.00   S/   13.74  0% 4% 
Inoperativos  
(Costo promedio 
segunda solicitud) – IN. 
Sobrecosto  S/. 12.12   S/.  82.16  23% 23% 
Costo total promedio  S/. 52.24   S/.  357.93  100% 100% 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
El indicador de productividad en la restauración de juegos electrónicos al mes es en 
promedio 0.000568 juego/soles, siendo este un bajo indicador afectado por 7 de los 12 
procesos en total que son mostrados en tabla N°4 (sombreados de color rojo) y gráfico N°2. 
La data de los tiempos de ejecución para poder calcular las productividades de los 




emplear mayor tiempo de ejecución), mientras que la información de los costos de insumos 
y repuestos involucrados se encuentran en las tablas de los Anexos N°2, N°3 y N°8 
(procesos en los que se puede reducir el costo por el empleo de estos recursos). El costo 
de S/ 5.96 por hora hombre es detallada en la tabla N°3. 
 
Tabla 3 Costo mano de obra con descuento de seguro AFP. 
N° Participantes Salario mensual (S/.) 




1 Asistente de producción  S/         1,800.00  12.02%  S/             8.25  
2 Jefe de producción  S/         4,500.00  12.02%  S/           20.62  
3 Técnico electrónico  S/         1,300.00  12.02%  S/             5.96  
4 Operario de producción (Pintor)  S/         1,300.00  12.02%  S/             5.96  
Fuente: Elaboración propia – Área de recursos humanos. 
 
Gráfico 1 Costos y sobrecostos por el empleo de insumos y repuestos causados por inoperatividad y 
defectos de operación que presentan los juegos electrónicos al mes (enero –noviembre 2018). 
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Gráfico 2 Productividad por proceso de restauración (enero-noviembre 2018). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Una de las causas del bajo indicador de productividad es el empleo de tiempos prolongados 
en la realización de actividades de 4 de los 7 procesos identificados, tal como se muestra 
en el gráfico N°3 y también se detalla en la tabla N°4 (sombreados de color rojo). En el 
gráfico N°4 se reflejan los costos promedios por el empleo de estos tiempos en cada 
proceso. En el gráfico N°5 se muestra un Gantt donde se expone que en un mes no se 
logra finalizar con la restauración del segundo juego electrónico, invirtiendo horas extras 
para su culminación, mano de obra extra equivalente a S/.92.72 en promedio, siendo este 
un 5% del costo total por la restauración de 2 juegos electrónicos al mes. El detalle de los 


































































Tabla 4 Productividad parcial y total por proceso de restauración (enero - noviembre 2018). 
Enero - Noviembre del 
año 2018 




































(1/D+E+F) = H 




(1/D+E+F) = I 




(1/D+E+F) = J 
- - - - - - - 
0.00279 0.0177 - - - 0.002414 
Productividad parcial 
de mano de obra 
(juego/soles) – 
(1/D+E+F) = K 
0.2397 0.0075 0.0246 0.0215 0.0076 0.0374 0.0119 
0.00279 0.0177 0.0463 0.0079 0.9870 0.002414 
Costo promedio de 
mano de obra – A* 
B*C = D 
S/.      4.17 S/.    132.97 S/.      40.59 S/.      46.61 S/.   132.31 S/.     26.76 S/.    83.98 S/.  185.77 S/.    58.65 S/.    21.58 S/.  125.82 S/.      1.01 S/.860.21 
Costo de Insumos 
promedio por 
restauración de juego 
electrónico - E 
    S/.     52.24 S/.     42.54 S/.  282.70   S/.  107.59   S/.485.07 
Costo de repuestos 
promedio por 
restauración de juego 
electrónico - F 
       S/.  357.93 S/.    56.21    S/.414.14 
Número de 
trabajadores - C 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Costo hora hombre - B S/.      5.96 S/.       5.96 S/.       5.96 S/.       5.96 S/.        5.96 S/.       5.96 S/.      5.96 S/.      5.96 S/.      5.96 S/.      5.96 S/.      5.96 S/.      5.96 S/.   5.96 
Tiempo de ejecución 
(horas) - A  
0.35 22.31 6.81 7.82 22.2 4.49 14.09 31.17 9.84 3.62 21.11 0.17 143.98 





Gráfico 3 Tiempo promedio de ejecución por proceso (enero-noviembre 2018). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Gráfico 4 Costo promedio de mano de obra por proceso (enero- noviembre 2018). 


































































Tiempo promedio de ejecución por proceso de restauración en la restauración de 







































































Tabla 5 Costo promedio mano de obra mensual y extra (enero – noviembre 2018). 








por la restauración de 2 
juegos electrónicos 
Costo por hora-hombre 
Costo total mano de 
obra por ejecución de 
actividades (mes) 
1 
  mecánico 33.3  S/.       5.96   S/.            198.47  
  Pintor 35.42  S/.       5.96   S/.             211.10  
  Fibrero 8.98  S/.      5.96   S/.               53.52  
  Electrónico 198.09  S/.      5.96   S/.          1,180.62  
















ra) + 25% 
hora-hombre 





Costo total mano de 
obra por ejecución de 
actividades (extra) 
1   Electrónico 2  S/.        7.45  7.6  S/.         8.05   S/.              76.05  
2   Electrónico 2  S/.        7.45  0.22  S/.         8.05   S/.               16.67  
Costo total mano de obra por ejecución de actividades por horas extras  S/.               92.72  
Descripción de costos Costos totales % 
Costo total mano de obra por ejecución de actividades al mes  S/.  1,643.71  95% 
Costo total mano de obra por ejecución de actividades por horas extras  S/.       92.72  5% 
Costo total mano de obra por restauración de juegos al mes  S/.    1,736.43  100% 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
1.2. Formulación del problema 
1.2.1. Problema general 
¿De qué manera la aplicación de estudio del trabajo influye en el incremento de la 
productividad del proceso de restauración de juegos electrónicos de la empresa Sociedad 
Happyland Perú S.A. en el año 2019? 
 
1.2.2. Problemas específicos 
• ¿De qué manera la aplicación de estudio del trabajo influye en la reducción de los 
tiempos de ejecución del proceso de restauración de juegos electrónicos de la empresa 




Gráfico 5 Diagrama de Gantt de proceso de restauración de juegos electrónicos por estación electrónica al mes (enero- noviembre 2018). 
 
Fuente: Elaboración propia - producción.
dia 1 dia 2 dia 3 dia 4 dia 5 dia 8 dia 9 dia 10 dia 11 dia 12 dia 15 dia 16 dia 17 dia 18 dia 19 dia 22 dia 23 dia 24 dia 25 dia 26 dia 29 dia 30 dia 1 dia 2
Traslado de juego electrónico (h) 0.35
Diagnóstico electrónico (h) 9.6 9.6 3.11
Diagnóstico mecánico (h) 6.49 0.32
Desmontaje juego electrónico (h) 7.82
M antenimiento (h) 5.16 1.78 9.6 5.7
Reparación fibra de vidrio  (h) 1.46 3.03
Pintado de juego electrónico (h) 6.57 7.52
Primer montaje electrónico (h) 3.9 9.6 9.6 8.03
M ontaje repuestos mecánicos (h) 1.57 8.27
Instalación de viniles (h) 1.33 2.29
Segundo montaje electrónico (h) 7.31 9.6 4.2
Prueba de funcionamiento (h) 0.17
Diagnóstico electrónico (h) 6.49 1.78 9.6 4.44
Diagnóstico mecánico (h) 5.16 1.65
Desmontaje juego electrónico (h) 7.82
M antenimiento (h) 1.57 9.6 2.29 5.23 3.51
Reparación fibra de vidrio  (h) 0.13 4.36
Pintado de juego electrónico (h) 5.24 8.9
Primer montaje electrónico (h) 6.09 9.6 9.6 5.88
M ontaje repuestos mecánicos (h) 3.72 6.12
Instalación de viniles (h) 3.48 0.14
Segundo montaje electrónico (h) 9.46 9.6 2.05
Prueba de funcionamiento (h) 0.17
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• ¿De qué manera la aplicación de estudio del trabajo influye en la reducción de los 
costos unitarios del proceso de restauración de juegos electrónicos de la empresa 
Sociedad Happyland Perú S.A.? 
• ¿Cómo la aplicación de estudio del trabajo influye en el incremento de la capacidad 
presente del proceso de restauración de juegos electrónicos de la empresa Sociedad 
Happyland Perú S.A.? 
 
1.3. Objetivos 
1.3.1. Objetivo general 
Aplicar el estudio del trabajo para incrementar la productividad del proceso de restauración 
de juegos electrónicos de la empresa Sociedad Happyland Perú en el año 2019. 
 
1.3.2. Objetivos específicos 
• Determinar de qué manera la aplicación de estudio del trabajo influye en la reducción 
de los tiempos de ejecución del proceso de restauración de juegos electrónicos de la 
empresa Sociedad Happyland Perú S.A. 
• Determinar de qué manera la aplicación de estudio del trabajo influye en la reducción 
de los costos unitarios del proceso de restauración de juegos electrónicos de la 
empresa Sociedad Happyland Perú S.A. 
• Determinar como la aplicación de estudio del trabajo influye en el incremento de la 
capacidad presente del proceso de restauración de juegos electrónicos de la empresa 





1.4. Justificación e importancia 
La planta de producción posee un indicador de productividad de 0.000568 juego/soles, que 
refleja el empleo ineficiente de los recursos involucrados en la restauración de los juegos 
electrónicos, esto a causa de los constantes defectos de operación e inoperatividad, 
ocasionados principalmente cuando los juegos a restaurar se encuentran en los procesos 
donde el personal técnico electrónico se ve involucrado, esto conlleva a analizar de qué 
manera los técnicos están haciendo uso de los recursos que disponen. Los técnicos en su 
ímpetu por solucionar las fallas que presentan los juegos por defectos de operación o 
inoperatividad, no culminan la restauración de sus juegos en el tiempo establecido, esto 
genera que para su culminación tengan que emplear horas extras, horas extras que en el 
año 2018 alcanzaron una cifra total de S/. 8 762.58. Además de los sobrecostos 
mencionados por el empleo extra de mano de obra, también se disponen sobrecostos por 
el empleo de insumos y repuestos, alcanzando un monto promedio de S/. 2 399.97 en 
sobrecostos por el empleo de insumos y de S/. 18 988.54 en sobrecostos por el empleo de 
repuestos, esto debido a las fallas mencionadas. Poniendo en evidencia las fallas 
mencionadas, las cuales son causantes de la obtención de una baja productividad, puedo 
indicar que la metodología idónea para dar solución al problema es el estudio del trabajo. 
 
1.5. Limitaciones del proyecto 
• Para el análisis económico financiero no se posee información del dinero que las 
tiendas perciben producto del ingreso en lotes grandes de los juegos electrónicos 
nuevos y restaurados que se realiza de forma anual, solo se tiene conocimiento que se 
logra un gran recaudo de dinero, pero para cálculos no se puede obtener estos datos.  
• El periodo de tiempo de la aplicación de la metodología de estudio del trabajo es mayor 




a un 100% los objetivos de la aplicación de la metodología, se sustentara los objetivos 
alcanzados a la fecha de presentación. 
 
1.6. Alcance 
Para obtener un juego electrónico restaurado, este tiene que pasar por 12 procesos, de los 
cuales 4 procesos serán sometidos a la aplicación de la metodología de estudio del trabajo. 
Los altos indicadores de incidencias por fallas electrónicas en estos procesos ameritan 
enfocarse en ellos. El estudio del trabajo abarcara específicamente los procesos de; 
diagnóstico electrónico, mantenimiento electrónico, primer montaje de repuestos 
electrónicos y segundo montaje de repuestos electrónicos. Procesos en los que interviene 











































2.1. Antecedentes de la investigación 
Para la ejecución del presente informe se seleccionó como referencia información 
importante que guarda relación con el trabajo de investigación presente. A continuación, 
se detalla la misma 
 
2.1.1. Antecedentes nacionales 
2.1.1.1. Tesis 1 
• Año: 1996 
• Fecha de publicación: Lima 1996 
• Autores: Hernando Pizarro y Juan José Arteaga 
• Tema: Mejoramiento de la gestión de producción en una fábrica de juegos de salón (Pizarro, 
1996).  
• Para optar: Título profesional en Ingeniería Industrial en la Universidad Nacional de 
Ingeniería (Pizarro, 1996). 
 
a) Objetivo 
Elevar la eficiencia y productividad de la gestión de producción en una fábrica de juegos 
de salón, para lograr mayor competitividad en el rubro de juegos de salón (Pizarro, 1996). 
 
b) Resumen 
Se describe que en los años 1990 a 1995 se asomaba un cambio permanente en el 
entorno, el acoplarse a estas variaciones era netamente obligatorio para lograr mantenerse 
en competencia. 
 
La compañía poseía el 45% de la participación en la industria de juegos de salón, además 




una sola conducta empresarial a lo largo del tiempo, debido al no tener conocimiento de 
que metodología utilizar para invertir ese pensamiento. 
 
Se desarrollaron alternativas de solución, siendo el estudio de tiempos la más significativa, 
llegando a implementar el tiempo tipo en todas las estaciones, hallando esta información 
del registro de tiempo de un operario con avance a ritmo moderado. 
 
c) Conclusión 
La productividad de la mano de obra, antes de la aplicación de mejora era de 3.56 pt/Hr-
Hb (pie tablares por hora hombre) y con la implementación de la propuesta se logró obtener 
una productividad de 4.96 pt/Hr-Hb (incremento de 39.3%). 
 
2.1.1.2. Tesis 2 
• Año: 2017 
• Fecha de publicación: Lima 2017 
• Autor: Paola Callo 
• Tema: Propuesta de mejora para aumentar la productividad, basado en un estudio de 
tiempos y determinación del tiempo estándar de la línea de producción de vidrio 
insulado en la CORPORACIÓN VIDRIO GLASS (Callo, 2017).  
• Para optar: Título profesional en Ingeniería Industrial en la Universidad Nacional de 
San Agustín (Callo, 2017). 
 
a) Objetivo 
Mejorar las estaciones de trabajo y los procesos para elevar la productividad, desarrollando 
un análisis del estudio de tiempos para determinar el tiempo tipo de producción en la línea 






Se realizó un análisis de la toma de tiempos con el objetivo de hallar el tiempo tipo  de 
producción, estudio que fue eficiente ya que encontró problemas en el proceso productivo, 
como el uso de muchas personas para el levantamiento de un paquete y mala ubicación 
del producto. 
 
Para determinar el tiempo tipo se escogió el proceso del vidrio insulado, después se redactó 
todo dato necesario acerca del trabajo del operario que pueda repercutir en su ejecución, 
con esta información se supo cómo descomponer la operación ejecutada por el operario, 
para luego poder validar que el trabajador use los métodos correctos de trabajo y con ello 
poseer tiempos ciertamente productivos. Se realizaron cálculos para convertir los tiempos 
hallados a tiempos normales, además de también calcular los suplementos por reposo y 
finalizando con el hallazgo del tiempo tipo. 
 
c) Conclusiones. 
Se logró disminuir el tiempo estándar de 15.63 a 14.97 minutos, a causa que se redujo la 
cantidad de partes de trabajos de 16 a 14, estos elementos ocasionaban demoras en la 
producción, al ser desechados ayudaron a encontrar el nuevo tiempo tipo señalado. 
 
Con el hallazgo del nuevo tiempo tipo se pudo añadir 3 unidades de vidrio insulado al día 
en la producción. La productividad parcial de la mano de obra se elevó de 74 a 94, 
reflejando en porcentaje un aumento del 27%. Se pudo incrementar la productividad de 
1.15 a 1.26, reflejando en porcentaje un alza del 9.57%. 
 
Se logró alcanzar un valor positivo del VAN, el TIR es mayor al costo de oportunidad, el 
valor de B/C es mayor a 1 y la tabla de flujo de caja refleja que el tiempo de recuperación 





2.1.1.3. Tesis 3 
• Año: 2015 
• Fecha de publicación: Lima 2015 
• Autor: Yessenia Adauto 
• Tema: Análisis y rediseño del método de trabajo para el incremento de la productividad 
en el proceso de mantenimiento de pallets de una planta industrial (Adauto, 2015).  
• Para optar: Título profesional en Ingeniería Industrial en la Universidad Nacional de 
Ingeniería (Adauto, 2015). 
 
a) Objetivo. 
Conocer en qué medida el análisis y rediseño del método de trabajo influye en el 
incremento de la productividad en el proceso de mantenimiento de pallets de una planta 
industrial (Adauto, 2015). 
 
b) Resumen. 
Se realizó un estudio de métodos de trabajo del proceso de mantenimiento de pallets de 
una planta industrial, donde a través del; estudio de métodos, estudio de tiempos y análisis 
de las maquinarias, se obtuvo mejoras en la mano de obra, mejoras de las condiciones de 
trabajo con una inversión aproximada de S/ 12,000.00 se logró incrementar la productividad 
del mantenimiento de pallets por turno de trabajo. 
 
c) Conclusiones. 
El análisis y rediseño de los procesos realizados en el proceso de mantenimiento de pallets 
alcanzó incrementar la productividad de mantenimiento de pallets Tipo I en un 227% (de 
88 a 288 pallets tipo I reparadas por turno) y pallets tipo II en un 130% (de 88 a 202 pallets 
tipo II reparadas por turno), con una inversión de S/. 11,673.50 (Once mil seiscientos 





2.1.2. Antecedentes internacionales 
2.1.2.1. Tesis 4 
• Año: 2007 
• Fecha de publicación: Pereira 2007 
• Autores: Luz Cardona y Juan Sanz 
• Tema: Proyecto propuesta de mejora de métodos y determinación de los tiempos 
estándar de producción en la empresa G&L INGENIEROS LTDA (Cardona, 2007). 
• Para optar: Título profesional en Ingeniería Industrial en la Universidad Tecnológica de 
Pereira (Cardona, 2007). 
 
a) Objetivo. 
Implementar una propuesta de mejora de métodos realizando un estudio de cómo es que 
los operarios ejecutan sus actividades de manera continua en los talleres de 
metalmecánica, lavado y pintura para así hallar los tiempos tipo de la empresa G&L 
INGENIEROS LTDA (Cardona, 2007). 
 
b) Resumen. 
G&L INGENIEROS LTDA no desarrollaba una mejora de trabajo en sus talleres, reflejo de 
ello era que el producto culminado en gran porcentaje poseía errores, ocasionando 
retrocesos, a causa de este problema nació la oportunidad de desarrollar una mejora para 
poder disminuir los errores de los productos en su culminación. Se efectuó un análisis 
crítico de las actividades en los talleres, usando tablas y formatos que reflejen la distancia  






Se realizó detalladamente la mejora de métodos, principalmente en los talleres que 
empleaban tiempos altos de ejecución, estableciendo un tiempo tipo que fue hallado 
realizando una investigación de las falencias que se mostraban en los talleres. 
 
2.1.2.2. Tesis 5 
• Año: 2014 
• Fecha de publicación: Guatemala de la Asunción 2014 
• Autor: Claudio Reyes 
• Tema: Propuesta de mejora del método de ensamblaje de motocicletas en una planta 
de producción guatemalteca (Reyes, 2014).  




Elevar la productividad del método de ensamblaje para una gran variedad de motocicletas 
aplicando principios de la carrera de ingeniería industrial (Reyes, 2014). 
 
b) Resumen. 
Se inspeccionó el proceso de ensamblaje para después identificar los métodos de trabajos 
a utilizar en el ensamble. La selección de equipos que se ensamblan es de acuerdo a las 
ventas que se registran. El desarrollo de la metodología se ejecutó realizando un balance 
en línea para ganar al máximo la mano de obra de los trabajadores, se generaron equipos 
de trabajo en línea para los 5 modelos distintos de motocicletas, detallando las funciones 
a desarrollar a cada grupo y registrando tiempos de estos trabajos, obteniendo una 





Se halló la productividad en el proceso de ensamble según prioridad de modelos, haciendo 
uso de la metodología, también se halló el costo unitario promedio en el presente y del 
propuesto con la finalidad de conocer si es recomendable. 
 
c) Conclusiones. 
Al desarrollar la línea de ensamblaje se mejoró los tiempos de trabajos, se logró que la 
actividad de ensamblado sea fluida de forma regular y no como antes de aplicar la 
propuesta de mejora. El tiempo tipo de realización de actividades por cada estación se 
estandarizo a 24 minutos. 
 
Con el desarrollo del trabajo propuesto se logró un alza en la productividad, alcanzando 
una productividad de 0.893 unid/Hr-Hb, mientras con el método propuesto se logra una 
productividad de 1.0147 unid/Hr-Hb, con esta información se visualiza que existió un 
incremento en la productividad en un 13.63%. 
 
2.1.2.3. Tesis 6 
• Año: 2010 
• Fecha de publicación: Cuenca, Ecuador 2010 
• Autor: Cristhian Calle 
• Tema: Estudio de métodos en el área de producción y propuesta fundamentada de 
mejora en la empresa MUNDIPLAST. Cía. Ltda (Calle, 2010).  







Minimizar los tiempos de ensamble, reducir la cantidad de inventarios de productos en 
proceso, para poder incrementar la producción respecto a la capacidad instalada y con ello 
disminuir los tiempos de entrega a los clientes de la empresa (Calle, 2010). 
 
b) Resumen. 
Se ejecutó una matriz de ponderación para hallar en que área se encuentra el tiempo de 
ejecución más elevado, especificando factores de ejecución que abarcan a todas las áreas 
por donde se ejecuta el proceso de producción, concluyendo como resultado de la 
ponderación que el cuello de botella se halló en el taller de ensamblaje que obtuvo un 
puntaje de 1.75%. 
 
Al análisis de tiempos tomados se le agrego un suplemento de puntuación del operario que 
se refiere a la valoración del ritmo del trabajo, adicional un suplemento la cual abarca los 
tiempos de descanso y condiciones externas ambientales, la suma de estos factores ayudó 
a la obtención del tiempo tipo. 
 
c) Conclusiones. 
Se concluyó que el departamento de ensamblaje es el proceso cuello de botella, a causa 
que los productos que llegan de las máquinas sopladoras crean que al departamento de 
ensamble aterricen productos fallidos, ocasionando que antes del ensamble se tome un 
tiempo para elegir los productos que se trabajaran y los que poseen fallas se tienen que 
reducir sus defectos para poder desarrollar su ensamble. Existen factores externos que 
perjudican el trabajo eficiente, un claro ejemplo son las sillas que se hallan en el 
departamento de ensamble, estas no cumplen con los requisitos ergonómicos debido a que 






2.2. Bases teóricas 
2.2.1. Estudio del trabajo 
La presente metodología tiene como objetivo incrementar la productividad, esto se logrará 
evaluando y aplicando a detalle los pasos que rige el estudio del trabajo, concluyendo en 
una mejora potencial en el área seleccionada, a continuación, se menciona cuáles son los 
beneficios de esta metodología: 
• Eleva la productividad en cualquier tipo de sistema productivo. 
• No interviene en el avance de la producción al momento de su aplicación por ser una 
metodología sistemática. 
• Su aplicación en cualquier sistema productivo no es muy complicada. 
 
2.2.1.1. Estudio de métodos 
La elevación de la productividad se obtiene a causa de un uso correcto de los recursos, el 
emplearlos de forma eficiente ayuda a poseer un soporte sólido para desarrollar solución 
a cualquier inconveniente que sea obstáculo en un sistema productivo, desarrollando un 
estudio a fin de concluir en qué forma se adapta cada opción a los criterios seleccionados 
y a las especificaciones principales, lo cual se logra por intermedio de lo direccionado por 
el estudio de métodos (García, 2005). 
 
a) Seleccionar: trabajo objeto de estudio. 
 
• Desde el punto de vista económico. Seleccionar aquel proceso o actividad que 
demande altos índices de costos, principalmente en los recursos que intervienen en el 
sistema productivo, debido a que su empleo ineficiente perjudica la obtención de un 





b) Registrar: toda la información relacionada al trabajo. 
Toda información debe ser registrada, hasta el más mínimo detalle puede ser partícipe de 
un modo potencial de fallo. Esta etapa se encarga de averiguar cómo es que se desarrolla 
el proceso, y todo lo registrado sustentarlo en una tabla que sea soporte de lo que se está 
ejecutando. 
 
• Brainstorming. Herramienta eficaz para expresar el conocimiento y debatir sobre 
algún tema en particular. Consiste en la reunión de varios participantes, en la cual cada 
uno tiene la oportunidad si lo requiere de exponer sus ideas libremente sobre el tema 
para el cual se realizó la reunión. 
 
• Diagrama de Pareto. Herramienta de ingeniería que detecta los problemas con mayor 
importancia, sin considerar el número de dificultades ya que por lo general el 80% de 
los efectos son a causa del 20% de los elementos partícipes. El diagrama de Pareto 
permite una visualización e identificación de las causas o problemas más graves, 
posibilitando la concentración de recursos para solucionarlos. 
 
• AMFE (Análisis modal de fallos y efectos). El AMFE es una herramienta útil para 
poder prevenir fallos potenciales durante un proceso, haciendo una evaluación de las 
causas potenciales para que estos no puedan ocasionar efectos potenciales de fallo. 
El AMFE de proceso posee una designación de indicadores NPR (número prioritario de 
riesgo), que los otorga el producto de los indicadores del nivel de severidad, frecuencia 
y detección. A continuación, se detalla cómo se conforma y los pasos a seguir para su 
desarrollo (Solutions, 2019). 
 
1. Seleccione el proceso a analizar  




3. Describa la función del paso  
4. Determinar los posibles modos de falla de cada paso  
5. Listar los efectos de cada potencial modo de fallo  
6. Asignar el grado de severidad de cada efecto. Severidad es la consecuencia de que 
la falla ocurra. Para estimar el grado de severidad, se debe considerar el efecto de 
la falla en el cliente. Ver Anexo N°9 para visualizar la tabla de criterios de evaluación 
sugeridos para la severidad de efectos  
7. Asignar el grado de ocurrencia de cada causa potencial. Ver Anexo N°10 para 
visualizar la tabla de criterios de evaluación sugeridos para la ocurrencia del 
accidente. 
8. Describa si hay controles actuales de prevención. 
9. Describa si hay controles actuales de detección. 
10. Asignar el grado de detección de cada causa potencial. Detección es la probabilidad 
de que la falla sea detectada antes de que llegue al cliente. Ver Anexo N°11 para 
visualizar la tabla de criterios de evaluación sugeridos para la detección de una 
causa del accidente. 
11. Calcular el NPR (Número Prioritario de Riesgo) de cada efecto. Es un valor que 
refleja una jerarquización de los problemas a través del producto del grado de 
ocurrencia, severidad y detección. Este indica la prioridad con la que debe de 
atacarse cada modo potencial de fallo identificado (Solutions, 2019). 
 
 Ecuación 1 Fórmula NPR. 
NPR = Severidad ∗ Ocurrencia ∗ Detección 
 
12. Priorizar los modos de fallo con el NPR de mayor a menor. 




14. Después de ejecutar el plan de trabajo se calcula el nuevo NPR y se verifica si aún 
hay riesgos con NPR altos. 
 
c) Examinar: críticamente, en forma ordenada e imparcial. 
El AMFE conforma esta etapa del estudio del trabajo, ya que formula preguntas críticas 
con respecto a los modos de falla, los efectos y sus causas. 
 
• Iluminación. Se calcula que el 80 por ciento de la información requerida para ejecutar 
un trabajo se adquiere de la vista. La buena visibilidad del equipo, del producto y de 
los datos relacionados con el trabajo. Una buena iluminación es factor esencial para 
acelerar la producción, minimizar el número de piezas defectuosas y prevenir la fatiga 
visual (George, 1996). 
 
 
Tabla 6 Niveles de iluminación en lux para diferentes tipos de trabajos y requerimiento visual. 
NIVELES MINIMOS DE ILUMINANCIA QUE DEBEN OBSERVARSE EN EL LUGAR DE TRABAJO 
TAREA VISUAL DEL PUESTO DE TRABAJO 
ÁREA DE 
TRABAJO (Lux) 
En exteriores: distinguir el área de tránsito. Áreas generales exteriores: patios y Estacionamientos. 20 
En interiores: distinguir el área de tránsito, 
desplazarse caminando, vigilancia, movimiento de 
vehículos. 
Áreas generales interiores: almacenes de poco 
movimiento, pasillos, escaleras, estacionamientos 
cubiertos, labores en minas subterráneas, iluminación de 
emergencia. 
50 
Requerimiento visual simple: 
inspección visual, recuento de piezas, trabajo en 
banco máquina. 
Áreas de servicios al personal: almacenaje rudo, recepción 
y despacho, casetas de vigilancia, cuartos de compresores 
y calderos. 
200 
Distinción moderada de detalles: ensamble simple, 
trabajo medio en banco y máquina, inspección simple, 
empaque y trabajos de oficina. 
Talleres: áreas de empaque y ensamble, 
aulas y oficinas. 
300 
Distinción clara de detalles: 
maquinado y acabados delicados, ensamble e 
inspección moderadamente difícil, captura y 
procesamiento de información, 
manejo de instrumentos y equipo de laboratorio. 
Talleres de precisión: salas de cómputo, 
áreas de dibujo, laboratorios. 
500 
Distinción fina de detalles: maquinado de precisión, 
ensamble e inspección 
de trabajos delicados, manejo de instrumentos y 
equipo de precisión, manejo de piezas pequeñas. 
Talleres de alta precisión: de pintura y 
acabado de superficies, y laboratorios de 
control de calidad. 
750 
Alta exactitud en la distinción de detalles: Ensamble, 
proceso e inspección de piezas pequeñas y complejas 
y acabado con pulidos finos. 
Áreas de proceso: ensamble e inspección 
de piezas complejas y acabados con pulido fino. 
1000 
Alto grado de especialización en la distinción de 
detalles. 
Áreas de proceso de gran exactitud. 2000 





• Ruido. La unidad práctica de medición del ruido es el decibel (dB). El oído humano 
responde de diferentes maneras a sonidos de diferentes frecuencias. La unidad de 
frecuencia es el Hertz (Hz) y el oído reacciona a las frecuencias comprendidas 
aproximadamente entre 20 y 20 0000 Hz. El oído es menos sensible a la frecuencias 
bajas y altas que a las frecuencias medias comprendidas entre 1 000 y 8 000 Hz 
(George, 1996).  
 
Tabla 7 Niveles de ruido en valores de ponderación "A" y el tiempo de exposición máximo en 
una jornada laboral. 
NIVEL DE RUIDO 
NIVEL DE RUIDO EN LA ESCALA DE PONDERACIÓN"A" TIEMPO DE EXPOSICIÓN MÁXIMO EN UNA JORNADA LABORAL 
82 dBA 16 horas/día 
83 dBA 12 horas/día 
85 dBA 8 horas/día 
88 dBA 4 horas/día 
91 dBA 1 1/2 horas/día 
94 dBA 1 hora/día 
97 dBA 1/2 hora/día 
100 dBA 1/4 hora/día 
        Fuente: Norma básica de ergonomía según resolución ministerial N°375-2008-TR 
 
• Métodos para la evaluación ergonómica de puestos de trabajo. Existen diversos 
métodos de evaluación ergonómica, pero en el presente informe se detallarán tres 
métodos, estos son: 
 
REBA. Este método evalúa la exposición de los trabajadores a factores de riesgo que 
puedan ocasionar desordenes traumáticos acumulativos debido a la carga postural 
dinámica y estática. Evalúa las posiciones adoptadas por los miembros superiores, el 
tronco, el cuello y las piernas, además define otros factores como carga, tipo de agarre 
o el tipo de actividad muscular. En la ecuación N°2 se aprecia la secuencia de sumatoria 
de evaluaciones para identificar el nivel de riesgo y en la tabla N°8 se indica la actuación 
a tomar dependiendo el nivel de riesgo de la evaluación desarrollada (Universidad 





Ecuación 2 Identificación del nivel de riesgo REBA. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Tabla 8 Identificación de riesgo de metodología de estudio ergonómico REBA. 
Puntuación Nivel Riesgo Actuación 
1 0 Inapreciable No es necesaria actuación 
2 o 3 1 Bajo Puede ser necesaria la actuación 
4 a 7 2 Medio Es necesaria la actuación 
8 a 10 3 Alto Es necesaria la actuación cuanto antes 
11 a 15 4 Muy alto Es necesaria la actuación de inmediato 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
OWAS. Esta metodología de estudio ergonómico observa y califica cada una de las 
diferentes posturas adoptadas por el individuo en su trabajo. La evaluación de esta 
metodología no se enfoca en un estudio detallado, dejando pasar desapercibido 
diferentes grados  de flexión o extensión de los diferentes segmentos corporales. Esta 
metodología evalúa las posturas forzadas en la espalda, brazos y piernas. En la tabla 
N°9 se observa los indicadores de niveles de riesgo evaluadas por esta metodología a 
causa del efecto de una postura inadecuada (Universidad Politécnica de Valencia, 
2006-2020). 
 
Tabla 9 Identificación de riesgo de metodología de estudio ergonómico OWAS. 
Nivel de riesgo Efecto de la postura Acción requerida 
1 Postura normal sin efectos dañinos en el sistema músculo-esquelético. No requiere acción 
2 Postura con posibilidad de causar daño al sistema músculo-esquelético. Bajo 
3 Postura con efectos dañinos sobre el sistema músculo-esquelético.  Medio 
4 
La carga causada por esta postura tiene efectos sumamente dañinos sobre el 
sistema músculo-esquelético.  
Alto 





RULA. El método RULA permite evaluar independientemente el lado izquierdo y 
derecho del cuerpo, teniendo en cuenta las posturas adoptadas por el cuello y también 
la evaluación de extremidades superiores. El estudio de la parte superior del cuerpo es 
más exhaustivo debido a que se analizan independientemente el brazo, antebrazo, 
muñeca y giro de muñeca (Universidad Politécnica de Valencia, 2006-2020).  
 
Tabla 10 Identificación de riesgo de metodología de estudio ergonómico RULA. 
Puntuación Nivel Actuación 
1 o 2 1 Riesgo aceptable 
3 o 4 2 Puede requerirse cambios en la tarea; es conveniente profundizar en el estudio 
5 o 6 3 Se requiere el rediseño de la tarea 
7 4 Se requiere cambios urgentes en la tarea 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019 
 
• Antropometría. La antropometría es el estudio que realiza la toma de medidas de los 
tamaños de las personas con el fin de realizar el diseño de herramientas, vestimentas 
o sitios de labores. El acoplar un lugar de trabajo adecuado para un colaborador, 
incrementara su performance y también su seguridad.  
 
• Principio de economía de movimientos. Esta herramienta surgió de la experiencia 
de un conjunto de estudios y constituye una base para efectuar mejores métodos en 
el lugar de trabajo. Quien fundó el estudio de movimientos fue Frank Gilbreth, fue el 
primero en ponerlo en práctica, pero luego fue ampliado por otros especialistas. El 
principio de la economía de movimientos se puede clasificar en tres grupos (George, 
1996): 
 
i. Utilización del cuerpo humano: 
- Los movimientos de los brazos deben realizarse simultáneamente y en direcciones 




- Los movimientos continuos son preferibles, los movimientos rectos no son 
recomendables. 
- El trabajo debe disponerse de modo que los ojos se muevan dentro de límites cómodos 
para no hacer necesario el cambio de foco a menudo (George, 1996). 
 
ii. Distribución del lugar de trabajo: 
- Debe haber un sitio fijo para las herramientas y materiales, con el objetivo de que se 
adquieran hábitos. 
- Las herramientas deben situarse dentro del área máxima de trabajo (ver imagen N°2) 
y tan cerca del trabajador como sea posible (ver imagen N°1). 
- Las herramientas deben ubicarse en la forma que dé a los gestos el mejor orden 
posible. 
- El área de trabajo debe preverse de una buena iluminación y facilitar al trabajador una 
del tipo y altura adecuado para que se siente en buena postura (George, 1996). 
  
iii. Modelo de máquinas y herramientas. 
- Debe evitarse que las manos estén ocupadas sosteniendo la pieza cuando esta pueda 
sujetarse con una plantilla, brazo o dispositivo accionado por el pie. 
- Siempre que sea posible deben combinarse dos o más herramientas. 
- Los mangos de las herramientas deben ser de un material flexible. 
- Las palancas, barras cruzadas y volantes de mano deben situarse en posiciones que 






Imagen 1 Área normal de trabajo, movimiento de dedos, muñeca y codo. 
 
Fuente: Libro estudio del trabajo OIT – 4th Edición. 
    
Imagen 2 Área máxima de trabajo, movimiento de hombros. 
       
     Fuente: Libro estudio del trabajo OIT – 4th Edición. 
 
d) Desarrollar: soluciones (métodos) posibles. 
En función a las acciones solicitadas detalladas en las tablas de análisis modal de efectos 
y fallas es que se desarrollaran posibles soluciones para reducir los niveles prioritarios de 
riesgo de las causas potenciales de fallo más críticas. 
 
e) Adoptar: esa solución (método). 
Antes de iniciar con la aplicación de la metodología es preciso hacer una última inspección 
de la idea, la cual debe considerar como prioridad la seguridad de los trabajadores, seguido 
del aspecto económico. 
 
Según Roberto García “es primordial considerar si esta adaptación tendrá repercusiones 
en otras áreas, poniéndonos en el caso pesimista, se debe contar con mucho cuidado los 





• Avisar a los trabajadores antes de efectuar una adaptación que lo afectara. 
• Guiar a los trabajadores con el respeto que merece. 
• Incentivar a los involucrados que aporten opiniones. 
• Sustentar los motivos del rechazo de alguna opinión. 
 
f) Mantener: en uso el nuevo método de trabajo.  
Para no retornar a las fallas cometidas antes de ejecutar la implementación del estudio de 
métodos, se tiene que llevar un control y seguimiento de lo aplicado, apoyados de registros, 
tablas y herramientas que reflejen indicadores de que lo aplicado se mantiene o podría 
mejorar aún más. 
 
2.2.1.2. Estudio de tiempos 
Según Benjamín W. Niebel “antes, los analistas confiaban más en las estimaciones como 
un medio de establecer estándares. De otro modo, la experiencia demuestra que nadie 
puede desarrollar estándares consistentes sólo con ver un trabajo y juzgar el tiempo 
requerido para terminarlo” (W. Niebel, 2009). 
 
• Muestreo del trabajo y estimación estructurada. Según George Kanawaty “La toma 
de tiempos por muestreo es una técnica para calcular, mediante el uso estadístico y 
toma de muestras aleatorias. Este tipo de medición se basa de forma principal en las 
probabilidades” (George, 1996). 
 
• Niveles de confianza. En la imagen N°3, un 𝜎𝜌 a ambos costados de ?̅? entrega un 
espacio de 68.27% del área total; dos 𝜎𝜌 a ambos costados de ?̅? entrega un espacio 




toma de muestras fue netamente aleatoria 95.45% de las muestras estarán en un 
rango entre ?̅? +/- 2 𝜎𝜌 y 99.73% estarán halladas entre ?̅? + 3 𝜎𝜌 (George, 1996). 
 
Imagen 3 Curva de distribución normal. 
 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo 4th Edición. 
 
 
Para realizar cálculos más fáciles, no se tiene que hacer uso de porcentajes decimales, 
debido a que es más sencillo contar con un nivel de confianza de 95% que con un nivel 
de 95.45% (George, 1996).  
 
- Nivel de confianza de 95% del área comprendida por la curva = 1.96 σρ. 
 
• Tamaño de muestra (n). Para calcular el número de observaciones o muestras se 
sugiere realizar el cálculo por el método estadístico (George, 1996). 
 







- σρ = Error estándar de la proporción 




- q = Porcentaje de tiempo en marcha 
- n = Numero de observaciones 
 
• Suplementos del estudio de tiempos. Este punto es uno de los más difíciles junto 
con la valoración de ritmo del trabajo, aquí se sugiere ser objetivos, ya que se tiene 
que prever los suplementos para compensar la fatiga del trabajador. 
 
a) Suplementos que pueden concederse: 
Son 2 los suplementos que pueden concederse por medio de la realización de un estudio 
de tiempos. 
 
• Suplementos constantes. Empleado por los trabajadores para poder realizar sus 
necesidades personales o poder rehidratarse. Ver tabla N°11. 
• Suplementos variables. Este suplemento considera la energía desarrollada en el área 
de trabajo. Los elementos que tienden a producir fatiga se pueden observar en la tabla 
N°11. 
• Tiempo estándar. Tiempo que se da para ejecutar una actividad. En este se 
encuentran adjuntos los tiempos de los elementos recurrentes, así como los elementos 
no recurrentes y accidentales que fueron evaluados en el transcurso del estudio de 
tiempos. A los tiempos ya valorados se le añade los suplementos personales, por 
cansancio y especiales. Ver gráfico N°6 para mayor información. 
 
Ecuación 4 Tiempo estándar. 
TS = TN(1 + S) 
 
Donde: 




- TN = Tiempo normal 
- S = Suplementos (TS + TN) /100 
 
Gráfico 6 Representación del tiempo observado promedio, tiempo normal, suplementos y tiempo 
estándar. 
 
Fuente: Elaboración propia - Libro introducción al estudio del trabajo 4th Edición. 
 
2.2.2. Productividad 
Rango de rendimiento con el cual se emplean los recursos utilizables para lograr los 
objetivos predeterminados. 
 
En el presente informe tiene como finalidad incrementar la productividad del proceso 
productivo, empleando de forma eficiente los recursos de producción primaria, tales como 
repuestos e insumos. Elementos en los que la acción del ingeniero industrial debe enfocar 
sus esfuerzos y conocimientos para lograr el objetivo general. 
 




















              




5 7       
B 
Suplementos base por 
fatiga 




              
   Hombres Mujeres     Hombres Mujeres 
A 
Suplementos por 
trabajar de pie 




     Trabajos de cierta precisión 0 0 
  Ligeramente incómoda 0 1    Trabajos precisos o fatigoso 2 2 
  incómoda (inclinado) 2 3    




Muy incómodo (echado, 
estirado) 
7 7  G Ruido    
C 
Uso de fuerza/energía 
muscular (Levantar, 
tirar, empujar). Peso 
levantado (kg) 
     Continuo 0 0 
  2.5 0 1    Intermitente y fuerte 2 2 
  5 1 2    Intermitente y muy fuerte 5 5 
  10 3 4  H Tensión mental    
  25 9 20    Proceso bastante complejo 1 1 
  35.5 22 Máx.    
Proceso complejo o atención 
dividida entre muchos objetos 
4 4 
D Mala iluminación      Muy complejo 8 8 
  
Ligeramente por debajo 
de la potencia calculada 
0 0  I Monotonía    








     Trabajo muy monótono 4 4 
  
Índice de enfriamiento 
Kata 
   J Tedio    
  16 0 0    Trabajo algo aburrido 0 0 
  8 10 10    Trabajo bastante aburrido 2 1 
  4 45 45    Trabajo muy aburrido 5 2 
  2 100 100           






2.2.3. Productividad parcial 
Se da entre la relación del producto obtenido con uno de los recursos que fueron usados 
para obtener el producto final. 
 
Ecuación 6 Productividad parcial. 
Productividad de trabajo =
Producción obtenida
Mano de obra empleada
 









2.2.4. Productividad total 
Relación entre el producto fabricado u obtenido y el sumatorio total de los recursos 
involucrados en su realización. 
 
Ecuación 7 Productividad total. 
Productividad total =
Producción obtenida
Mano de obra + Materias primas + insumos
 
 
2.2.5. Análisis de escenarios 
Según René Cornejo “mediante este análisis se evalúa el impacto, principalmente, de 
variables exógenas. Con esta herramienta se identifican las áreas políticas, procesos u 






2.3. Definición de términos 
• Redemption: Juego que emite como premio tickets para poder canjearlos por juguetes. 
• Simulador: Juego que no emite tickets y simula movimientos de motos, autos, etc. 
• Satélite: Juego que entrega premios como peluches y tarjeteros.  
• Kiddie: Juegos de fibra de vidrio con forma de animales o dibujos animados. 
• Iwave: Sistema de cobro de tarjeta happyland por intermedio de una lectora wi-fi. 
• Accesorios electrónicos: Repuestos en general que sea de la familia electrónica. 
• Tarjetas electrónicas: Accesorio donde se encuentran instalados dispositivos 
integrados que cumplen la función de dar vida al juego electrónico. Pieza más 
importante y costosa dentro de un juego electrónico. 
• Decibel (dBA): Esta unidad de medida filtra las bajas y altas frecuencias dejando solo 
las frecuencias más puras y dañinas para el oído humano. 
• Sonómetro: Instrumento de medición de la intensidad de ruido en decibeles (dB). 

































Las variables seleccionadas son: 
 
a) Variable independiente: 
• Aplicación de estudio del trabajo. 
 
b) Variable dependiente: 
• Incrementar la productividad. 
 
3.2. Metodología 
3.2.1. Tipos de estudio 
Se determina que la investigación cuantitativa tiene similitud en base a la estructura y 
objetivos a alcanzar con el informe de suficiencia presente conforme al autor Roberto 
Hernández Sampieri. 
 
• Estudio explicativo. La presente investigación es del tipo explicativo ya que se centra 
en explicar por qué ocurre un fenómeno y en que situaciones se manifiesta o por que 
se relacionan dos o más variables, siendo la variable dependiente el incremento de la 
productividad y la variable independiente el estudio del trabajo (Hernández, 2014). 
 
3.2.2. Diseño de investigación 
El diseño de investigación del informe es experimental del tipo puro, debido que en su 
desarrollo se realizaron prepruebas (aplicaciones de herramientas de ingeniería para dar 




de la variable independiente sobre la dependiente) para examinar la evolución de los 
indicadores antes y después del tratamiento experimental (Hernández, 2014). 
 
3.2.3. Método de investigación 
Se realizó un análisis de los métodos de investigación, concluyendo que el presente 
informe es de un método cuantitativo – comparativo. 
 
Cuantitativo, porque este método consiste en exponer y encontrar el conocimiento amplio 
de un caso mediante datos cuantificables lo cual permitirá tomar decisiones en base a 
indicadores, estableciendo de esta forma un control de la variable independiente que es el 
estudio del trabajo sobre la productividad que es la variable dependiente. 
 
Comparativo, porque este método permite visualizar datos numéricos que sirven para 
identificar indicadores del proceso productivo y realizar comparaciones una vez 












































4.1. Análisis situacional 
Happyland actualmente opera en gran parte del Perú, como también en los países de 
Colombia, México y Chile. El sector del entretenimiento actualmente genera una gran 
recepción por parte del público en todo el país, porque el ser humano siente la necesidad 
de eliminar su estrés, por lo que el dinero que se usa para entretenimiento llega incluso, en 
innumerables oportunidades, a superar lo que invierte en otras necesidades. 
 
La gran demanda por parte del público por el consumo de las marcas de empresas del 
sector entretenimiento va logrando un ascenso continuo conforme pasan los años, según 
reportes del instituto nacional de estadística e informática. En el 2016, la tabla N°12 y 
gráfico N°7 indican que la actividad económica de otros servicios (incluye al servicio de 
entretenimiento), posee un numero de 314 544 empresas, que representan el 14.8% del 
total de unidades empresariales. 
 
Tabla 12 Compañías de servicio según actividad económica 2015/16. 
PERÚ: EMPRESAS DE SERVICIOS, SEGÚN ACTIVIDAD ECONÓMICA, 2015-2016 




Total 2 042 992 2 124 280 100.00 4.0 
Agricultura, ganadería, silvicultura y pesca 36 570 36 973 1.7 1.1 
Explotación de minas y canteras 11 894 11 040 0.5 -7.2 
Industrias manufactureras 167 647 173 427 8.2 3.4 
Electricidad, gas y agua 4 253 4 263 0.2 0.2 
Construcción 53 364 55 087 2.6 3.2 
Comercio y reparación de vehículos 
automotores y motocicletas 
929 231 962 037 45.3 3.5 
Transporte y almacenamiento 97 795 108 221 5.1 10.7 
Actividades de alojamiento 21 380 22 834 1.1 6.8 
Actividades de servicio de comidas y bebidas 147 815 159 795 7.6 8.1 
Información y comunicaciones 54 651 52 017 2.4 -4.8 
Servicios profesionales, técnicos y de apoyo 
empresarial 
220 001 224 042 10.5 1.8 
Otros servicios 1/ 298 391 314 544 14.8 5.4 
1/ Incluye financieras, seguros, administración pública, enseñanza, salud, artísticas, entretenimiento y otros servicios. 





Gráfico 7 Barras en orden descendente según participación 2016/15. 
Fuente: INEI - Directorio Central de Empresas y Establecimientos. 
 
El 2017, la actividad con mayor cantidad de empresas fue el comercio y reparación de 
vehículos y motocicletas con 1 millón 38 mil 650, con 45.00% del total de unidades. Otros 
servicios, donde se encuentra la actividad económica de entretenimiento cuentan con 
14.7% del total. Ver tabla N°13 y gráfico N°8 (Instituto nacional de estadística e infórmatica, 
2018). 
 
Tabla 13 Compañías de servicio según actividad económica. 
PERÚ: EMPRESAS DE SERVICIOS, SEGÚN ACTIVIDAD ECONÓMICA, 2016-2017 





Total 2 124 280 2 303 511 100.00 8.4 
Agricultura, ganadería, silvicultura y pesca 36 973 38 876 1.7 5.1 
Explotación de minas y canteras 11 040 18 893 0.8 71.1 
Industrias manufactureras 173 427 183 308 8.0 5.7 
Electricidad, gas y agua 4 263 4 566 0.2 7.1 
Construcción 55 087 63 433 2.8 15.2 
Comercio y reparación de vehículos automotores y motocicletas 962 037 1 038 650 45.0 8.0 
Transporte y almacenamiento 108 221 120 499 5.2 11.3 
Actividades de alojamiento 22 834 24 264 1.1 6.3 
Actividades de servicio de comidas y bebidas 159 795 179 385 7.8 12.3 
Información y comunicaciones 52 017 54 396 2.4 4.6 
Servicios profesionales, técnicos y de apoyo empresarial 224 042 237 440 10.3 6.0 
Otros servicios 1/ 314 544 339 801 14.7 8.0 
1/ Incluye financieras, seguros, administración pública, enseñanza, salud, artísticas, entretenimiento y otras actividades de 
servicios 
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Gráfico 8 por barras en orden descendente según mayor participación 2017/16. 
 
Fuente: INEI - Directorio Central de Empresas y Establecimientos. 
 
Las tablas N°12 y N°13 confirman el incremento de actividades económicas de los servicios 
en la cual está integrado el servicio de entretenimiento. 
 
4.1.1.1. Descripción de la empresa 
Happyland llega al Perú en el año 1997, inaugurando su primera tienda en el centro 
comercial Jockey Plaza. Happyland surge en el país de Chile, abarcando en lo posterior el 
mercado peruano, debido al incremento económico que empezaba a darse por esos 
tiempos. En la actualidad happyland posee 20 locales por todo el país. 
 
Cada local de happyland cuenta con juegos electrónicos y mecánicos en buen estado y 
con sistemas de protección que brindan seguridad a sus clientes. Los juegos electrónicos 
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Tabla 14 Relación de locales happyland por todo el Perú. 
Ítem Centro comercial Ubicación Provincia 
1 Jockey Plaza Shopping Center Surco Lima 
2 Plaza Norte Independencia Lima 
3 Mall Aventura Santa Anita Santa Anita Lima 
4 Mall Aventura Porongoche Porongoche Arequipa 
5 Mall Plaza Bellavista Bellavista Callao 
6 Real Plaza Pascana Pascana Lima 
7 El Quinde Ica Ica Ica 
8 Real Plaza Guardia Civil Chorrillos Lima 
9 Real Plaza Salaverry Jesús María Lima 
10 Real Plaza Centro Cívico Cercado de Lima Lima 
11 Real Plaza Santa Clara Santa Clara Lima 
12 Real Plaza Pro Pro Lima 
13 Real Plaza Arequipa Cayma Arequipa 
14 Real Plaza Huancayo Huancayo Huancayo 
15 Real Plaza Pucallpa Pucallpa Ucayali 
16 Real Plaza Huánuco Huánuco Huánuco 
17 Real Plaza Trujillo Trujillo La Libertad 
18 Real Plaza Piura Piura Piura 
19 Real Plaza Chiclayo Chiclayo Lambayeque 
20 La Rambla Brasil Breña Lima 
Fuente: Elaboración propia – Happyland. 
 
Según el portal de SUNAT, los datos de la empresa son: 
 
• Numero de RUC: 20342062521 
• Tipo contribuyente: Sociedad Anónima 
• Nombre comercial: Happyland 
• Fecha de inscripción: 24/02/97 
• Dirección del Domicilio Fiscal: Av. Nicolás Arriola nro. 3035 San Luis. 
• Actividad económica: 9329 – Otras actividades de esparcimiento y recreativas N.C.P. 
• Fecha de inicio de actividades: 24/02/97 
 
a) Misión. 
Happyland tiene como misión proporcionar momentos de alegría y entretención a las 






Happyland tiene como visión ser la empresa líder en entretenimiento de América Latina, 
entregando una calidad de servicio que supere las expectativas de los clientes. 
 
El organigrama de la empresa happyland se puede visualizar en el Anexo N°12. 
 
4.1.1.2. Productos elaborados en la planta de producción 
La planta de producción es la encargada de restaurar los juegos electrónicos provenientes 
de los distintos locales de todo el país, estas son retiradas por inoperatividad o baja venta 
y son almacenados en la sede central para luego ingresarlos a la planta de producción para 
su restauración, esto previa aprobación del área comercial. Contando con stock de juegos 
restaurados lo que continua es ingresarlos a los locales, claro está con una distribución 
solicitada por el área comercial. Para visualizar el plano del centro de servicios y la planta 
de producción ver Anexo N°13. 
 
4.1.1.3. Línea de producción 
El área de producción se encuentra ubicada en el interior de la sede central de happyland, 
mejor conocido por el nombre de centro de servicios. La planta de producción cuenta con 
12 estaciones de trabajo y cada una está a cargo de un técnico. A continuación, se detalla 
especificaciones sobre los trabajos realizados en las estaciones electrónicas antes de 
aplicar la metodología de mejora. 
 
- Cantidad de estaciones electrónicas: 9 




- Cantidad de juegos restaurados por estación al mes: 2 
 
Las 3 estaciones de reparación mecánica están a cargo de 1 técnico mecánico por cada 
una de ellas, cada uno tiene la responsabilidad de restaurar un juego por mes, haciendo 
un total de 3 juegos electrónicos entre todas las estaciones de trabajo mecánico. En la 
imagen N°4 se muestra la distribución de áreas dentro de la planta de producción.  
 
- Cantidad de estaciones mecánicas: 3 
- Número de técnicos cargo por estación: 1 
- Cantidad de juegos restaurados por estación al mes: 1 
 
Hasta antes de aplicar la metodología de mejora la capacidad presente de la planta era de 
21 juegos restaurados por mes. 
 
Ecuación 8 Indicador de capacidad presente de producción (2018). 





El grafico N°9 detalla un diagrama de operaciones del proceso de restauración donde se 
especifica el tiempo promedio de ejecución, contando con un total de 8 operaciones y 3 
inspecciones.  
 
La tabla N°15 muestra un DAP de las actividades que desarrollan los técnicos electrónicos 
y técnicos mecánicos en el proceso de restauración de un juego electrónico. La imagen 
N°5 muestra un diagrama de recorrido, aquí se observa un recorrido lineal hasta el proceso 
de operación 5, luego el juego ingresa al área de pintura, mientras el técnico continúa con 
el mantenimiento electrónico. Por último, en el gráfico N°10 se detalla una infografía para 





4.1.1.4. Situación de la planta de producción con relación a la productividad 
a) Restauración de juegos. 
La restauración de juegos atraviesa por varios procesos en su consigna de lograr un juego 
restaurado sin defectos de operación o inoperatividad.  En la infografía del grafico N°10 se 
detalla todo el proceso de restauración. 
 
b) Análisis de la estrategia para la designación de trabajos. 
Antes de la aplicación de la metodología, el criterio de designación de juegos a restaurar 
para cada uno de los técnicos era solo por tipo de familia. Happyland cuenta con juegos 
que son muy difíciles de restaurar como también existen algunos que su restauración no 
es complicada. El no designar los juegos equitativamente por niveles de dificultad implica 
dos escenarios, el primero, que el técnico realice un mayor esfuerzo en su trabajo a causa 
de que tenga juegos muy complicados para restaurar, o segundo, que no emplee mucho 
esfuerzo y calcule el tiempo sabiendo que sus juegos a restaurar son relativamente fáciles.  
 
c) Análisis de la capacidad de producción. 
En el año 2012, cuando se apertura la planta de producción, ésta inicia con una capacidad 
presente de producción de 12 juegos restaurados al mes, contando con el mismo número 
de estaciones y técnicos con las que se cuenta actualmente. La capacidad presente 
incremento a 16 en el año 2016 y a partir del 2017 hasta antes de aplicar la metodología la 




Imagen 4 Distribución de áreas en la planta de producción. 
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ALMACÉN DE JUEGOS PROVENIENTES DE LOS LOCALES 





















   
 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
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Tabla 15 DAP de la actividad desempeñada del técnico electrónico y mecánico. 
Fuente: Elaboración propia – producción.
DAP – TÉCNICO ELECTRÓNICO Y MECÁNICO 
Diagrama N°: 1 Resumen 
Objeto: Juego electrónico Actividad Actual Proyectado Reducción %∆ 
Operación 5 5 - - 
Transporte 1 1 - - 
Actividad: Restauración electrónica y mecánica Espera     
Inspección 3 3 - - 
Almacenaje 1 1 - - 
Método: Actual Distancia (m) 20 20 - - 
Lugar: Estación de trabajo electrónica Tiempo (h) 121.78 71.39 50.39 41.37% 






Compuesto por:                                                      Fecha: Material     
































Juego almacenado 1 0 0  
 
   El juego se encuentra almacenado. 
Traslado de juego electrónico  1 20 0.35  
  
      
La acción la realiza un técnico electrónico y un pintor, 
el juego solo es empujado ya que cuenta con ruedas. 
Juego en estación electrónica, se 
procede a realizar el diagnóstico 
electrónico 
1 0 22.31      
  
  
El asistente de producción hace entrega al técnico del 
formato de diagnostico 
Inicio de diagnóstico mecánico de 
juego electrónico 
1 0 6.81 
  
       
Técnico mecánico se dirige hacia estación electrónica 
donde se encuentra el juego electrónico a diagnosticar 
Desmontaje total de juego 
electrónico 
1 0 7.82 
  
       
El técnico electrónico entrega el diagnóstico- Retira 
todos los accesorios internos y externos quedando 
solo el armazón del juego para trasladarlo al área de 
pintura (lo lleva el pintor). 
Mantenimiento de juego electrónico  1 0 22.2 
         
El juego es pintado mientras el técnico cuenta con los 
cables y accesorios electrónicos en su área para 
realizar el mantenimiento electrónico 
Primer montaje de repuestos 
electrónicos 
1 0 31.17 
 
        
Contando con el mantenimiento de todos los 
accesorios electrónicos, los repuestos solicitados y el 
juego ya pintado se inicia con el primer montaje de 
repuestos electrónico 
Montaje de repuestos mecánicos al 
juego electrónico 
1 0 9.84 
 
        
Luego que el técnico finalice con el montaje de los 
repuestos electrónicos, el técnico mecánico realiza el 
montaje de los componentes mecánicos con los que 
cuenta el juego 
Segundo montaje de repuestos 
electrónicos 
1 0 21.11          
Luego del montaje mecánico se instala los viniles al 
juego, para después proceder con el segundo montaje 
de repuestos electrónicos, que básicamente es fijación 
de lo instalado, montaje de accesorios de decoración 
del juego, luces y letreros. 
Inspección de correcto 
funcionamiento de juego electrónico 
1  0.18          
Prueba del juego constantemente, para que llegando 
al local no allá quejas de funcionamiento del juego. 




Imagen 5 Diagrama de recorrido de proceso de restauración de juego electrónico. 
 





Gráfico 10 Infografía del proceso de restauración de un juego electrónico. 
 
 




Tabla 16 Restauración de juegos electrónicos de forma anual (2013-2018). 
Mes de producción 2013 2014 2015 2016 2017 2018 
Enero 12 11 12 16 21 21 
Febrero 13 13 11 16 21 21 
Marzo 10 12 14 16 21 21 
Abril 11 12 11 16 21 21 
Mayo 12 11 12 16 21 21 
Junio 15 14 15 16 21 21 
Julio 13 13 14 16 21 21 
Agosto 12 12 11 16 21 21 
Setiembre 12 11 12 16 21 21 
Octubre 14 13 13 16 21 21 
Noviembre 10 13 10 16 21 21 
Diciembre 12 12 11 16 21 21 
Total, juegos restaurados 146 147 146 192 252 252 
Promedio por mes en el año 12 12 12 16 21 21 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
d) Análisis del costo empleado respecto a los repuestos e insumos en el proceso de 
restauración del año 2018 (enero-noviembre). 
En cada proceso se emplean recursos para su ejecución y luego pasar de un proceso a 
otro con el objetivo de que no haya reprocesos, pero este escenario no sucede y 
constantemente se corrigen fallas producto de defectos de operación o inoperatividad, 
ejerciendo un costo adicional para solucionar estos inconvenientes. Para mayor 
información con respecto a la cantidad de defectos de operación o inoperatividad ocurridos 
en el proceso de restauración de juegos electrónicos en el año 2018 ver tablas N°17 y 
N°18. El consolidado de esta información se puede visualizar en la tabla del Anexo N°1. 
 
Tabla 17 Presencia de defectos de operación en los trabajos electrónicos (2018). 
MES 
PROCESOS DE TRABAJO ELECTRÓNICO PRESENCIA DE DEFECTOS 
DE OPERACIÓN TOTAL DIAGNÓSTICO MANTENIMIENTO ELECT. 1er MONTAJE ELECT. 2do MONTAJE ELECT. 
ENERO 4 0 2 2 8 
FEBRERO 2 0 1 3 6 
MARZO 2 0 2 1 5 
ABRIL 2 0 1 2 5 
MAYO 1 0 1 2 4 
JUNIO 3 0 1 2 6 
JULIO 4 0 1 2 7 
AGOSTO 2 0 0 2 4 
SETIEMBRE 3 0 1 1 5 
OCTUBRE 2 0 2 2 6 
NOVIEMBRE 4 0 2 2 8 
TOTAL 29 0 14 21 64 





Tabla 18 Presencia de inoperatividad en los procesos de trabajo electrónico (2018). 
MES 
PROCESOS DE TRABAJO ELECTRÓNICO PRESENCIA DE 
INOPERATIVIDAD TOTAL DIAGNÓSTICO MANTENIMIENTO ELECT. 1er MONTAJE ELECT. 2do MONTAJE ELECT. 
ENERO 0 8 7 0 15 
FEBRERO 0 6 7 0 13 
MARZO 0 8 7 0 15 
ABRIL 0 7 8 0 15 
MAYO 1 6 6 0 13 
JUNIO 0 6 7 0 13 
JULIO 1 6 7 0 14 
AGOSTO 1 6 9 0 16 
SETIEMBRE 0 5 8 0 13 
OCTUBRE 1 6 6 0 13 
NOVIEMBRE 1 5 8 0 14 
TOTAL 5 69 80 0 154 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°20 muestra el costo promedio por restauración de un juego electrónico que es 
igual a S/. 899.21, siendo el proceso con mayor inversión de dinero el de primer montaje. 
En el año 2018 el sobrecosto por empleo de insumos fue de S/. 2 399.97 y el sobrecosto 
por empleo de repuestos fue en total de S/.18 988.54, estos sobrecostos son de las 
materias primas empleadas en los procesos de mantenimiento electrónico y primer montaje 
electrónico. Para mayor información ver data de los costos mencionados en la tabla N°20 
y constatar en los Anexos N°2, N°3, N°8, N°14 y N°15. 
 
El costo total ideal promedio por empleo de repuestos e insumos por la restauración de un 
juego electrónico sería igual a S/. 791.19 (ver tabla N°19).  
 












1 INSUMO REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO  S/.       42.54   S/.     42.54  0% 
2 INSUMO PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO  S/.     282.70   S/.    282.70  0% 
3 INSUMO MANTENIMIENTO ELECTRÓNICO  S/.       52.24   S/.       40.12  23% 
4 REPUESTO PRIMER MONTAJE ELECTRÓNICO  S/.     357.93   S/.     262.03  27% 
5 REPUESTO MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS  S/.       56.21   S/.       56.21  0% 
6 INSUMO INSTALACIÓN DE VINILES   S/.     107.59   S/.     107.59  0% 
COSTO PROMEDIO TOTAL DE INSUMOS Y REPUESTOS POR 
JUEGO ELECTRÓNICO 
 S/.     899.21   S/.     791.19  12% 




Tabla 20 Costo promedio por proceso por la restauración de un juego electrónico (2018). 





REPARACIÓN EN FIBRA 
DE VIDRIO DE JUEGO 
ELECTRÓNICO 
 S/ 41.10   S/ 41.10   S/ 40.68   S/ 41.37   S/ 41.10   S/ 41.10   S/ 39.83   S/ 46.83   S/   41.44   S/ 43.67   S/    49.67   S/           42.54  5% 
PINTADO DE JUEGO 
ELECTRÓNICO 
 S/282.70   S/282.70   S/282.70   S/282.70   S/282.70   S/282.70   S/282.70   S/282.70   S/ 282.70   S/282.70   S/ 282.70   S/         282.70  31% 
MANTENIMIENTO DE 
JUEGO ELECTRÓNICO 
 S/ 52.05   S/ 52.69   S/ 51.18   S/ 45.21   S/ 42.83   S/ 50.60   S/ 44.33   S/ 55.44   S/   67.44   S/ 54.22   S/    58.61   S/           52.24  6% 
PRIMER MONTAJE DE 
REPUESTOS 
ELECTRÓNICOS  
 S/387.03   S/360.73   S/340.61   S/397.08   S/384.21   S/344.75   S/400.59   S/338.00   S/ 326.78   S/324.44   S/ 333.00   S/         357.93  40% 
MONTAJE DE 
REPUESTOS MECÁNICOS 
 S/ 80.98   S/ 45.73   S/ 59.68   S/ 54.99   S/ 24.90   S/ 54.27   S/ 77.39   S/ 71.28   S/   42.44   S/ 47.17   S/    59.50   S/           56.21  6% 
INSTALACIÓN DE 
VINILES A JUEGO 
ELECTRÓNICO 
 S/127.94   S/116.56   S/ 88.00   S/ 91.44   S/135.89   S/131.17   S/ 92.61   S/ 94.94   S/ 115.50   S/ 88.00   S/ 101.39   S/         107.59  12% 
COSTO PROMEDIO 
TOTAL POR MES 
 S/971.79   S/899.50   S/862.85   S/912.80   S/911.63   S/904.58   S/937.45   S/889.20   S/ 876.31   S/840.20   S/ 884.86   S/         899.21  100% 





De aplicarse satisfactoriamente la metodología de mejora se obtendrían los costos 
proyectados, tal como se muestra en la tabla N°19. Se podrá obtener ahorros en los 
procesos seleccionados, un 23% de reducción en los costos de insumos y un 27% de 
reducción en los costos de repuestos, logrando un ahorro total de S/. 108.01, que equivale 
a una reducción del 12% de los costos empleados en repuestos e insumos por juego 
electrónico. 
 
Tabla 21 Costos por solicitud de repuestos, insumos y sobrecostos por defectos de operación e 
inoperatividad al mes (2018). 














OPERATIVOS (Primera solicitud)  S/.     40.12   S/.     262.03  77% 73% 
DEFECTOS DE OPERACIÓN (Segunda solicitud)  S/.              -     S/.       13.74  0% 4% 
INOPERATIVOS 
(Segunda solicitud) 
 S/.      12.12   S/.       82.16  23% 23% 
COSTO PROMEDIO TOTAL   S/.      52.24   S/.      357.93  100% 100% 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°21 detalla los costos y sobrecostos por defectos de operación e inoperatividad 
en los procesos de mantenimiento y primer montaje. 
 
a) Participación de personal de planta en el proceso de restauración. 
La planta de producción cuenta con 20 trabajadores, cumpliendo cada uno, una función 
principal. Ver tabla N°22 para mayor información. 
 
Tabla 22 Cantidad de personal y sus funciones principales. 
PERSONAL TÉCNICO CANTIDAD FUNCIONES PRINCIPALES 
ELECTRÓNICO 9 RESTAURACIÓN DE JUEGOS ELECTRÓNICOS (ENCARGADO NETAMENTE DE LA PARTE ELECTRÓNICA). 
MECÁNICO 3 RESTAURACIÓN DE KIDDIES. APOYA AL TÉCNICO ELECTRÓNICO EN LA RESTAURACIÓN MECÁNICA. 
PINTOR 4 PINTADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS, APOYO EN EL TRASLADO DE JUEGOS Y PEGADO DE VINILES. 
FIBRERO 1 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGOS DAÑADOS. 
DISEÑADOR GRÁFICO 1 DISEÑO DE VINILES PARA LOS JUEGOS ELECTRÓNICOS. 
ASISTENTE DE 
PRODUCCIÓN 
1 SOPORTE ADMINISTRATIVO DEL PERSONAL TÉCNICO. 
JEFE DE PRODUCCIÓN 1 PLANEAMIENTO DE PRODUCCIÓN Y PROGRAMACIÓN DE TRABAJOS 





La cantidad de personal que interviene en la restauración de un juego electrónico es de 4. 
En la tabla N°23 se detalla por proceso el número de participantes. 
 
Tabla 23 Cantidad de personal que interviene en el proceso de restauración. 
N° PROCESOS PERSONAL TÉCNICO CANTIDAD N° PARTICIPANTES EN EL PROCESO 
1 TRASLADO DE JUEGOS A ESTACIÓN DE TRABAJO 
1. TEC. ELECTRÓNICO  
2. APOYO (PINTOR 1) 
2 
4 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 1. TEC. ELECTRÓNICO 1 
3 DIAGNÓSTICO MECÁNICO 1. TEC. MECÁNICO 1 
4 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 1. TEC. ELECTRÓNICO  1 
5 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO  1. TEC. FIBRERO 1 
6 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 1. PINTOR 1 1 
7 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELEC. 1. TEC. ELECTRÓNICO 1 
8 PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELEC, 1. TEC. ELECTRÓNICO 1 
9 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 1. TEC. MECÁNICO 1 
10 SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECT. 1. TEC. ELECTRÓNICO 1 
11 INSTALACIÓN DE VINILES 1. APOYO 1 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 1. TEC. ELECTRÓNICO  1 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
b) Tiempos de ejecución en cada proceso de restauración. 
Los procesos tienen un tiempo promedio de ejecución, estos tiempos se promediaron de 
una data de la restauración de 198 juegos del año 2018. En la tabla N°24 se muestra los 
tiempos promedios de ejecución. Para mayor información se puede visualizar la data de 
los tiempos de ejecución de los 4 procesos con tiempos promedios más elevados en los 
Anexos N°4, N°5, N°6 y N°7. 
 
Tabla 24 Tiempo promedio por procesos de juegos restaurados en el 2018. 
TIEMPO PROMEDIO POR PROCESO PARA LA RESTAURACÓN DE UN JUEGO ELECTRÓNICO 
N° PROCESOS TIEMPO PROMEDIO (h) % 
1 PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS  31.17 21.65% 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.31 15.50% 
3 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22.2 15.42% 
4 SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.11 14.66% 
5 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.09 9.79% 
6 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 9.84 6.83% 
7 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 7.82 5.43% 
8 DIAGNÓSTICO MECÁNICO  6.81 4.73% 
9 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGO ELECT. 4.49 3.12% 
10 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO ELECTRÓNICO 3.62 2.51% 
11 TRASLADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS A ESTACIÓNES 0.35 0.24% 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 0.17 0.12% 
 TOTAL 143.98 100% 





Los procesos donde se involucra mayor tiempo de ejecución, son los procesos de actividad 
electrónica, debido a diversos factores que generan el defecto de operación de los juegos 
y su inoperatividad, causando que el segundo juego a restaurar no se culmine en el plazo 
de un mes, teniendo que emplear horas extras para que se culmine su restauración. Para 
mayor información ver tabla N°25 y gráfico N°11. 
 
El tiempo promedio o base para que los técnicos culminen la restauración de sus dos 
juegos electrónicos en un mes es de 211.2 horas, equivalente a 22 días laborando a 9.6 
horas por día, con la aplicación de la metodología de mejora se propone lograr emplear 
eficientemente la mano de obra de los técnicos. A continuación, se muestra en el grafico 
N°12 un diagrama de Gantt del proceso de restauración del año 2018 en la que se detalla 
la restauración de 2 juegos electrónicos y en el grafico N°13 se observa un diagrama Gantt 
proyectado del proceso de restauración de 3 juegos electrónicos empleando 20 días al mes 
en promedio.  
 
Tabla 25 Horas extras empleadas mes a mes (enero -noviembre 2018). 
MES HORAS EXTRAS PROMEDIO COSTO POR HORA EXTRA PROMEDIO EMPLEADA 
ENERO 12.24  S/.       864.89  
FEBRERO 11.47  S/.       809.83  
MARZO 10.87  S/.       769.60  
ABRIL 12.47  S/.       881.55  
MAYO 11.08  S/.       783.68  
JUNIO 13.43  S/.       950.34  
JULIO 10.26  S/.       728.70  
AGOSTO 9.95  S/.       709.79  
SETIEMBRE 12.54  S/.       886.62  
OCTUBRE 10.95  S/.       774.96  
NOVIEMBRE 8.47  S/.       602.62  
Costo total por horas extras empleadas en el año 2018 (enero-noviembre)  S/.    8,762.58  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Al aplicar la metodología de mejora se espera lograr los tiempos proyectados de la tabla 
N°26, tiempos reflejados en el diagrama Gantt del grafico N°13. El sacar provecho a la 




seleccionados, obteniendo un ahorro de; 57%, 64%, 38% y 55% en los procesos de 
diagnóstico electrónico, mantenimiento electrónico, primer montaje electrónico y segundo 
montaje electrónico, además de ello se lograría reducir totalmente el costo por empleo de 
horas extras y ganar en la restauración de un juego más por estación electrónica. Para 
mayor información ver tablas N°26 y N°27. 
 
Gráfico 11 Costo hora extra promedio (enero - noviembre 2018). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Tabla 26 Tiempos promedios por procesos actual (2018) y tiempos promedios proyectados (2019). 
N° PROCESOS 
TIEMPO PROMEDIO 
ACTUAL (h) 2018 
TIEMPO PROMEDIO 
PROYECTADO (h) 2019 
Variación % 
(∆%) 
1 TRASLADO DE JUEGOS A ESTACIÓN DE TRABAJO 0.35 0.35 0% 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.31 9.60 57% 
3 DIAGNÓSTICO MECÁNICO 6.81 6.81 0% 
4 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 7.82 7.82 0% 
5 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGO ELEC. 4.49 4.49 0% 
6 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.09 14.09 0% 
7 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELEC. 22.2 8.00 64% 
8 PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELEC. 31.17 19.20 38% 
9 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 9.84 9.84 0% 
10 SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELEC. 21.11 9.60 55% 
11 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO ELEC. 3.62 3.62 0% 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 0.17 0.17 0% 




















































Tabla 27 Costos promedios por procesos actual (2018) y costos promedios propuestos (2019) por 
empleo de mano de obra. 







1 MANO DE OBRA TRASLADO DE JUEGO ELECTRÓNICO S/.               4.17 S/.             4.17 0% 
2 MANO DE OBRA DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO S/.           132.97 S/.           57.22 57% 
3 MANO DE OBRA DIAGNÓSTICO MECÁNICO S/.             40.59 S/.           40.59 0% 
4 MANO DE OBRA DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO S/.             46.61 S/.           46.61 0% 
5 MANO DE OBRA REPARACIÓN DE FIBRA DE VIDRIO S/.             26.76 S/.           26.76 0% 
6 MANO DE OBRA PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO S/.            83.98 S/.           83.98 0% 
7 MANO DE OBRA MANTENIMIENTO ELECTRÓNICO S/.          132.31 S/.           47.68 64% 
8 MANO DE OBRA PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS S/.          185.77 S/.        114.43 38% 
9 MANO DE OBRA MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS S/.            58.65 S/.          58.65 0% 
10 MANO DE OBRA INSTALACIÓN DE VINILES S/.          21.58 S/.           21.58 0% 
11 MANO DE OBRA SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS S/.         125.82 S/.           57.22 55% 
12 MANO DE OBRA PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO S/.             1.01 S/.             1.01 0% 
COSTO PROMEDIO TOTAL POR MANO DE OBRA S/.         860.21 S/.         559.87 35% 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
c) Estudio de la productividad parcial y total (2018). 
• Productividad parcial 
Se precisará la productividad parcial de los recursos involucrados en la restauración de los 
juegos. El análisis se realizará por meses y estaciones de trabajo. 
 
i. Productividad parcial de insumos. 
Los procesos en los que se emplean insumos son en los trabajos de; fibra de vidrio, pintado 
de juego, mantenimiento electrónico e instalación de viniles. A continuación, en el Anexo 
N°14 se detallan tablas con los costos de insumos desde el mes de enero al mes de 
noviembre del año 2018, la tabla especifica el número de estación electrónica, los costos 
de insumos de los procesos involucrados y la cantidad de juegos restaurados por cada 
estación, además se observa el indicador de productividad en la última columna. 
 
A continuación, se muestra en el gráfico N°14 las productividades parciales de insumos 
obtenidos por cada estación de trabajo desde el mes de enero al mes de noviembre del 
año 2018. Se puede observar que la productividad parcial es inestable. La productividad 





Gráfico 12 Diagrama de Gantt de proceso de restauración de dos juegos electrónicos actual (data enero- noviembre 2018). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
dia  1 dia  2 dia  3 dia  4 dia  5 dia  1 dia  2 dia  3 dia  4 dia  5 dia  1 dia  2 dia  3 dia  4 dia  5 dia  1 dia  2 dia  3 dia  4 dia  5 dia  1 dia  2 dia  1 dia  2
Tras lado de juego electrónico (h) 0.35
Diagnóstico electrónico (h) 9.6 9.6 3.11
Diagnóstico mecánico (h) 6.49 0.32
Desmontaje juego electrónico (h) 7.82
Mantenimiento (h) 5.16 1.78 9.6 5.66
Reparación fibra  de vidrio (h) 1.46 3.03
Pintado de juego electrónico (h) 6.57 7.52
Primer montaje electrónico (h) 3.94 9.6 9.6 8.03
Montaje repuestos  mecánicos  (h) 1.57 8.27
Insta lación de vini les  (h) 1.33 2.29
Segundo montaje electrónico (h) 7.31 9.6 4.2
Prueba de funcionamiento (h) 0.17
Diagnóstico electrónico (h) 6.49 1.78 9.6 4.44
Diagnóstico mecánico (h) 5.16 1.65
Desmontaje juego electrónico (h) 7.82
Mantenimiento (h) 1.57 9.6 2.29 5.23 3.51
Reparación fibra  de vidrio (h) 0.13 4.36
Pintado de juego electrónico (h) 5.24 8.85
Primer montaje electrónico (h) 6.09 9.6 9.6 5.88
Montaje repuestos  mecánicos  (h) 3.72 6.12
Insta lación de vini les  (h) 3.48 0.14
Segundo montaje electrónico (h) 21.1 9.46 9.6 2.05





m.o mensual  electrónico
S/. 92.72






































Gráfico 13 Diagrama de Gantt de proceso de restauración de tres juegos electrónicos propuesto para el año 2019. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
dia 1 dia 2 dia 3 dia 4 dia 5 dia 1 dia 2 dia 3 dia 4 dia 5 dia 1 dia 2 dia 3 dia 4 dia 5 dia 1 dia 2 dia 3 dia 4
Tras lado de juego electrónico (h) 0.35
Diagnostico electrónico (h) 9.6 9.6
Diagnóstico mecánico (h) 6.81
Desmontaje juego electrónico (h) 2.79 5.03
Mantenimiento (h) 3.56 3.25 1.19 8
Reparación fibra  de vidrio (h) 4.49 2.66
Pintado de juego electrónico (h) 0.08 9.6 4.41
Primer montaje electrónico (h) 6.94 9.6 2.66 19.2
Montaje repuestos  mecánicos  (h) 6.94 2.9
Insta lación de vini les  (h) 3.62
Segundo montaje electrónico (h) 3.08 6.52 9.6
Prueba de funcionamiento (h) 0.17
Diagnostico electrónico (h) 6.81 2.79
Diagnóstico mecánico (h) 1.78 5.03
Desmontaje juego electrónico (h) 4.57 3.25
Mantenimiento (h) 6.94 1.06
Reparación fibra  de vidrio (h) 4.49
Pintado de juego electrónico (h) 1.86 9.6 2.63
Primer montaje electrónico (h) 5.46 2.91 9.6 1.23
Montaje repuestos  mecánicos  (h) 8.37 1.47
Insta lación de vini les  (h) 3.62
Segundo montaje electrónico (h) 4.51 5.09
Prueba de funcionamiento (h) 0.17
Diagnostico electrónico (h) 1.78 5.03 2.79
Diagnóstico mecánico (h) 3.56 3.25
Desmontaje juego electrónico (h) 6.35 1.47
Mantenimiento (h) 8
Reparación fibra  de vidrio (h) 4.49
Pintado de juego electrónico (h) 3.64 9.6 0.85
Primer montaje electrónico (h) 0.37 5.09 4.34 9.4
Montaje repuestos  mecánicos  (h) 0.2 9.6 0.04
Insta lación de vini les  (h) 3.62
Segundo montaje electrónico (h) 5.94 3.66















































Con la aplicación de la metodología se tendrá un control más riguroso de entrega de estos 
recursos y se concientizará a los trabajadores a que acojan una cultura de correcto empleo.  
 
Gráfico 14 Productividad parcial de insumos por restauración de dos juegos electrónicos (enero – 
noviembre 2018). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Para conocer la productividad parcial de insumos se promedió los costos por cada proceso 
involucrado en la restauración de juegos del año 2018 (enero-noviembre). 
 
Ecuación 9 Productividad parcial promedio de insumos por restauración de juego electrónico 2018. 
P. parcial insumos promedio x rest. de juego =
1 juego






El gráfico N°15 detalla la productividad parcial de insumos promedio con una línea roja, la 


































































































































































































































































































indicada con una línea de color amarillo. El conocer esto obliga a manejar de mejor forma 
el empleo de insumos, teniendo como objetivo obtener una productividad parcial promedio 
de insumos entre el rango de productividad promedio (0.002061 juego/soles) y la 
productividad más alta (0.002690 juego/soles). Según lo proyectado en la tabla N°20 el 
reducir los costos de insumos del proceso de mantenimiento electrónico a S/. 40.12 por 
juego, significa reducir este costo en un 23%, logrando obtener una productividad parcial 
promedio de 0.002102 juego/soles. 
 
Gráfico 15 Productividad parcial de insumos por restauración de dos juegos electrónicos (enero – 
noviembre 2018). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
ii. Productividad parcial de repuestos. 
El uso de accesorios electrónicos y piezas mecánicas son repuestos que se emplean solo 
en los procesos de primer montaje electrónico y montaje mecánico. El costo por uso de 
accesorios electrónicos y piezas mecánicas es alto, afectando directamente al indicador de 



































































































































































































































































































Consolidando esta información de productividad podremos saber el rango de productividad 
con el cual se maneja el empleo de repuestos. Se puede observar en el gráfico N°16 que 
la productividad parcial es inestable debido a la solicitud constante de estos repuestos a 
causa de la inoperatividad y defectos de operación que presentan los juegos. La 
productividad más elevada mostrada en el gráfico es de 0.00515 juego/soles, mientras que 
la productividad con indicador más bajo es de 0.00105 juego/soles. 
 
Ecuación 10 Productividad parcial de repuestos por restauración de juego electrónico 2018. 
P. parcial de repuestos promedio x rest. de juego electrónico =
1 juego






Gráfico 16 Productividad parcial de repuestos (enero – noviembre 2018). 
 



































































































































































































































































































Gráfico 17 Productividad parcial promedio de repuestos (enero – noviembre 2018). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
El gráfico N°17 refleja la productividad parcial de repuestos promedio con una línea roja, la 
productividad más elevada obtenida con una línea verde y la productividad más baja 
indicada con una línea de color amarillo. El conocer esto obliga a manejar de mejor forma 
el uso de los repuestos electrónicos, teniendo como objetivo obtener una productividad 
parcial promedio de repuestos entre el rango de la productividad promedio (0.0024146 
juego/soles) y la productividad más alta (0.00515 juego/soles), que según lo propuesto en 
la tabla N°20 el reducir los costos de repuestos en el proceso de primer montaje de 
repuestos electrónicos en un 27% hará que se obtenga una productividad parcial de 
0.003142 juego/soles. 
 
iii. Productividad parcial de mano de obra. 
Esta productividad no es ajena a la variabilidad de los juegos que se encuentran en la 


































































































































































































































































































poder restaurar un juego electrónico. En la planta de producción se trabaja 48 horas a la 
semana.  
 
El producto que se elabora en el proceso productivo en planta es un producto heterogéneo 
debido a la gran variedad de juegos, es por ello que se promedió los tiempos de ejecución 
de cada proceso en la que intervinieron los técnicos electrónicos para la restauración de 
los juegos del año 2018.  
 
La tabla N°28 refleja los tiempos promedios de cada proceso en la restauración de un juego 
electrónico, obtenidos de las tablas de los Anexos N°4, N°5, N°6 y N°7, con esta 
información se podrá hallar la productividad parcial promedio de la mano de obra. Las 
tablas N°29, N°30, N°31 y N°32 indican la cantidad de horas empleadas, el costo de mano 
de obra en cada proceso y que trabajador es el encargado de cada actividad. 
 
Tabla 28 Tiempo promedio de los procesos (enero - noviembre 2018). 
N° Procesos Tiempo promedio (h) Trabajadores a cargo 
Cantidad 
(personas) 
1 Traslado de juegos electrónicos a estación de trabajo 0.35 Electrónico y pintor 2 
2 Diagnóstico electrónico  22.31 Electrónico 1 
3 Diagnóstico mecánico  6.81 Mecánico 1 
4 Desmontaje de juego electrónico 7.82 Electrónico 1 
5 Reparación en fibra de vidrio de juego electrónico 4.49 Fibrero 1 
6 Pintado de juego electrónico 14.09 Pintor 1 
7 Mantenimiento de juego electrónico 22.20 Electrónico 1 
8 Primer montaje de repuestos electrónicos  31.17 Electrónico 1 
9 Montaje de repuestos mecánicos 9.84 Mecánico 1 
10 Instalación de viniles a juego electrónico 3.62 Pintor 1 
11 Segundo montaje de repuestos electrónicos 21.11 Electrónico 1 
12 Prueba de funcionamiento 0.17 Electrónico 1 
  TOTAL (h) 143.98   















Costo de mano de 
obra 
Electrónico 
Traslado de juegos electrónicos 
a estación de trabajo 
0.35 
 S/       1,300.00   S/          5.96   S/             626.51  
Diagnóstico electrónico 22.31 
Desmontaje de juego 
electrónico 
7.82 
Mantenimiento de juego 
electrónico 
22.20 
Primer montaje de repuestos 
electrónicos 
31.17 
Segundo montaje de repuestos 
electrónicos 
21.11 
Prueba de funcionamiento 0.17 
TOTAL (h) 105.12   
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 










Costo de mano de 
obra  
Mecánico 
Diagnóstico mecánico 6.81 
 S/       1,300.00   S/         5.96   S/            99.23  
Montaje de repuestos mecánicos 9.84 
TOTAL (h) 16.65   
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 










Costo de mano de 
obra 
Pintor 
Traslado de juegos electrónicos a 
estación de trabajo 
0.35 
 S/       1,300.00   S/      5.96   S/           107.63  Pintado de juego electrónico 14.09 
Instalación de viniles a juego 
electrónico 
3.62 
TOTAL (h) 18.06   
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 










Costo de mano de 
obra 
Fibrero 
Reparación en fibra de vidrio de juego 
electrónico 
4.49  S/       1,300.00   S/    5.96   S/      26.76  
TOTAL (h) 4.49   





Ecuación 11 Productividad parcial de mano de obra promedio por restauración de juego electrónico 
(enero – noviembre 2018). 
P. parcial mano de obra promedio x rest. de juego =
1 juego






La productividad parcial de mano de obra promedio incrementara si se disminuyen los 
tiempos de ejecución en los procesos, teniendo como objetivo que suceda esto para reducir 
totalmente los costos por horas extras empleadas y tener la posibilidad de incrementar un 
juego electrónico más por estación electrónica. La tabla N°26 detalla la reducción de los 
tiempos de ejecución propuestos de los 4 procesos seleccionados según un análisis que 
se detallara en capítulos siguientes, proponiendo reducir en un 35% el costo de mano de 
obra total por la restauración de un juego electrónico logrando un costo de S/. 559.87 (ver 
tabla N°27) por el empleo de este recurso y obteniendo una productividad parcial promedio 
de mano de obra de 0.001786 juego/soles.  
 
iv. Productividad total. 
La productividad total por restauración de un juego electrónico se halla a través de los 
recursos utilizados para su realización, recursos como; insumos, repuestos y mano de 
obra. La tabla N°33 refleja los costos promedios de los recursos empleados en cada etapa 
de actividad del proceso productivo heterogéneo de un juego electrónico.  
 
La productividad total promedio es igual a 0.000568 juego/soles, siendo el objetivo 






Ecuación 12 Productividad total promedio por restauración de un juego electrónico (data enero – 
noviembre 2018). 
P. total promedio x restauración de juego electrónico =
1 juego











Costo promedio de insumo por 
proceso 
Costo por recurso 
empleado 
Insumos 
Mantenimiento  S/             52.24  
 S/            485.07  
Fibra de vidrio  S/             42.54  
Pintado  S/           282.70  
Viniles  S/           107.59  
Repuestos 
Primer montaje de repuestos electrónicos  S/           357.93  
 S/            414.14  
Montaje de repuestos mecánicos  S/             56.21  
Mano de 
obra 
Traslado de juegos electrónicos a estación de 
trabajo 
 S/               4.17  
 S/          860.17  
Diagnóstico electrónico  S/           132.96  
Diagnóstico mecánico  S/             40.58  
Desmontaje de juego electrónico  S/             46.60  
Reparación en fibra de vidrio de juego 
electrónico 
 S/              26.76  
Pintado de juego electrónico  S/              83.97  
Mantenimiento de juego electrónico  S/            132.31  
Primer montaje de repuestos electrónicos  S/            185.77  
Montaje de repuestos mecánicos  S/              58.64  
Segundo montaje de repuestos electrónicos  S/            125.81  
Instalación de viniles a juego electrónico  S/               21.57  
Prueba de funcionamiento  S/                 1.01  
Costo total de recursos  S/         1,759.38  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
4.2. Alternativas de solución 
Contando con la identificación de los procesos principales que causan la baja productividad 
en el proceso de restauración de los juegos electrónicos, podemos proponer algunas 
alternativas de mejora. 
 
Con los puntos coordinados con el jefe de planta, se hallará cuál de las siguientes 




la baja productividad. Para esto se empleará la matriz de Holmes que servirá para ponderar 
los criterios de evaluación como se muestra en la siguiente tabla N°34. 
 
Tabla 34 Matriz de ponderación de factores (Matriz de Holmes). 














































































Probabilidad de ejecución exitosa   1 1 1 1 4 40% 
Fácil implementación 0   1 0 1 2 20% 
Retorno de inversión 0 0   0 1 1 10% 
Duración de la aplicación 0 1 1   1 3 30% 
Uso de recursos 0 0 0 0   0 0% 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Con la tabla realizada se concluye que la jefatura del área de producción muestra un gran 
interés por la “Probabilidad de ejecución exitosa” y “Duración de la aplicación”. Luego 
se realizará una tabla de ranking de factores para poder determinar la mejor alternativa de 
metodología a aplicar para lograr incrementar la productividad. 
 




Tabla 35 Ranking de factores. 







FACTORES DE DECISIÓN PESO DE DECISIÓN CALIF. PUNTAJE CALIF. PUNTAJE CALIF. PUNTAJE 
Probabilidad de ejecución exitosa 40% 5 2 7 2.8 9 3.6 
Fácil implementación 20% 4 0.8 5 2.5 7 1.4 
Retorno de inversión 10% 2 0.2 6 0.6 8 0.8 
Duración de implementación 30% 5 1.5 7 2.1 9 2.7 
   4.5  8  8.5 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
1                           CALIFICACIÓN                          10 




Con la matriz de la tabla N°35 se concluye que la metodología de estudio del trabajo es la 
mejor alternativa de solución para incrementar la productividad en el proceso de 
restauración de los juegos electrónicos. 
 
4.2.1. Estudio del trabajo 
4.2.1.1. Estudio de métodos 
Según George Kanawaty “El estudio de métodos es el registro y examen crítico sistemático 
de los modos de ejecutar actividades, con el fin de obtener mejoras” (George, 1996). 
 
A. Seleccionar 
La selección se efectuará según prioridades. 
 
a) Selección de procesos según prioridades: 
 
i. Desde el punto de vista económico.  
Para la selección de procesos a efectuar el estudio de métodos, nos debemos enfocar en 
los procesos que demandan altos índices de costos en su ejecución, costos como; 
insumos, repuestos y mano de obra. 
 
En la tabla N°36 se observa solo los procesos que emplean insumos para su ejecución, 
teniendo a los procesos de pintado y viniles con el índice de costo más alto en el empleo 
de insumos. Cabe indicar que los costos variables de insumos empleados en pintura, fibra 
y viniles, son costos que no pueden ser reducidos, la reducción de costos en estos insumos 





Tabla 36 Costo promedio mensual de insumos por proceso (enero-noviembre 2018). 
N° PROCESOS COSTO PROMEDIO POR PROCESO % 
1 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO S/               5,088.52 57.95% 
2 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO ELECTRÓNICO S/               1,986.66 22.62% 
3 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO S/                  940.28 10.71% 
4 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGO ELECTRÓNICO S/                  765.65 8.72% 
COSTO TOTAL DE INSUMOS POR MES S/               8,781.11 100.00% 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Tabla 37 Costo promedio mensual de repuestos por proceso (enero-noviembre 2018). 
N° PROCESOS COSTO PROMEDIO POR PROCESO % 
1 PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS S/           6,442.73 87.00% 
2 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS S/            1011.78 13.00% 
COSTO TOTAL DE REPUESTOS POR MES S/           7,454.51 100.00% 
Fuente: Elaboración propia –producción. 
 
En la tabla N°37 se observa que los únicos procesos que emplean repuestos son el primer 
montaje electrónico y el montaje mecánico. Se aprecia que el proceso de montaje 
electrónico abarca un 87% del costo de repuestos siendo este un alto índice, mientras que 
el montaje de repuestos mecánicos abarca el porcentaje restante que es de 13%. 
 
La remuneración mensual por mano de obra es fija, por ello se tiene que aprovechar este 
recurso al máximo, para esto se analizaron los tiempos de ejecución de todos los procesos 
para evaluar en que procesos se están efectuando demoras. En la tabla N°38 y gráfico 
N°18 se observan los tiempos promedios por cada proceso. Para la selección de procesos 
se empleará la herramienta de calidad creada por Vilfredo Pareto mejor conocida como el 
80-20. 
 
La tabla N°38 nos refleja que los procesos sombreados son el 20% de causas del 80% de 
defectos sucedidos en la totalidad del proceso de restauración, defectos concluidos en 





Tabla 38 Identificación del 20% de procesos causantes del 80% de efectos reflejados en tiempos 
elevados de ejecución de actividades en la restauración de juegos (2018). 




% ACUMULADO % ACUMULADO 
1 PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 31.17 21.65% 31.17 21.65% 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.31 15.50% 53.48 37.14% 
3 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22.20 15.42% 75.68 52.26% 
4 SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECT. 21.11 14.66% 96.79 67.22% 
5 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.09 9.79% 110.88 77.01% 
6 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 9.84 6.83% 120.72 83.84% 
7 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 7.82 5.43% 128.54 89.28% 
8 DIAGNÓSTICO MECÁNICO 6.81 4.73% 135.35 94.01% 
9 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGO 4.49 3.12% 139.84 97.12% 
10 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO 3.62 2.51% 143.46 99.64% 
11 
TRASLADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS A ESTACIÓN DE 
TRABAJO 
0.35 0.24% 143.81 99.88% 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 0.17 0.12% 143.98 100.00% 
  143.98 100.00%   
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Gráfico 18 Diagrama de Pareto de identificación del 20% de procesos causantes del 80% de efectos 
reflejados en tiempos elevados de ejecución (2018). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Una vez aplicado de forma correcta el estudio de métodos en los procesos seleccionados, 
se agrupará a estos por niveles de dificultad y de esta forma obtener un tiempo estándar 
de restauración por cada nivel. 
 
En conclusión, los procesos seleccionados para aplicar el estudio de métodos se detallan 




Tabla 39 Selección de procesos desde el punto de vista económico. 
N° PROCESOS SELECCIONADOS DESDE EL PUNTO DE VISTA ECONÓMICO 
1 Mantenimiento de juego electrónico (insumos) 
2 Primer montaje de repuestos electrónicos (repuestos) 
3 Montaje de repuestos mecánicos (repuestos) 
4 Primer montaje de repuestos electrónicos (M.O - tiempo) 
5 Mantenimiento de juego (M.O - tiempo) 
6 Segundo montaje de repuestos electrónicos (M.O - tiempo) 
7 Diagnóstico electrónico (M.O - tiempo) 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Para la aplicación del estudio de métodos debemos enfocarnos en un orden para avanzar 
de forma eficiente. Un inconveniente es la gran variedad de modelos de juegos, esto 
complicaría la aplicación del estudio de métodos, es por ello que se clasificaran a los juegos 
por niveles de dificultad con respecto a los inconvenientes que puedan tener los técnicos 
al realizar la restauración de un juego electrónico. Para identificar los inconvenientes se 
realizó una reunión para recopilar información con el objetivo de planificar y ejecutar el 
estudio de métodos de forma eficiente. 
 
b) Identificación de dificultades que demandan tiempos elevados en el proceso de 
restauración aplicando el Brainstorming. 
Se efectuó una charla expansiva con los técnicos, siendo el tema principal los 
inconvenientes que se afrontan en la restauración de un juego. En la charla se señalaron 
varias dificultades que se encuentran detalladas en la tabla del Anexo N°16, dificultades 
que indican los técnicos afrontan al ejecutar la restauración de los juegos electrónicos, 
estas dificultades están identificadas con letras en el Anexo N°16 para poder relacionarlas 
en otros cuadros y con ello poder clasificar a los juegos por niveles de dificultad. 
 
Para verificar que la información brindada sea fidedigna se efectuó una evaluación de los 
juegos que se restauraron en el mes de diciembre del año 2018, para ello se eligió posibles 




se visualizan con un check de aprobación las dificultades reales que afrontan los técnicos 
electrónicos en el proceso de restauración. 
 
Tabla 40. Dificultades reales en la restauración de los juegos electrónicos. 
N° DIFICULTADES QUE REALMENTE TIENEN IMPACTO EN LA EJECUCIÓN DE ACTIVIDADES CODIFICACIÓN 
1 Juegos que cuentan con un sistema de transmisión basado en engranajes, rodamientos, fajas y piñones. A 
2 Juegos que poseen en su funcionamiento repuestos de gasfitería D 
3 Juegos que en su funcionamiento los sensores de calibración son primordiales  F 
4 Juegos que se encuentran en un estado muy deteriorado y con algunos accesorios incompletos H 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°40 señala que son cuatro las especificaciones de dificultad los que generan 
mayor impacto con respecto al retraso de las actividades en la restauración de los juegos 
electrónicos, con ello se podrá realizar la designación de juegos por niveles de dificultad. 
 
Tabla 41. Designación de nivel de dificultad según la cantidad de dificultades que presenta el juego 
electrónico. 
PROPORCIÓN NIVEL DIFICULTAD ESPECIFICACIÓN 
4 de 4 4 Difícil Cuando el juego a restaurar presenta las 4 dificultades (A, D, F y H) 
3 de 4 3 Difícil Cuando el juego a restaurar presenta 3 de las 4 dificultades 
2 de 4 2 Intermedio Cuando el juego a restaurar presenta 2 de las 4 dificultades 
1 de 4 1 Fácil Cuando el juego a restaurar presenta 1 de las 4 dificultades 
0 de 4 0 Fácil Cuando el juego a restaurar no presenta ninguna de las 4 dificultades 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
En la tabla N°41 se explica cómo serán clasificados por niveles de dificultad los juegos a 
restaurar. Basado en esta estandarización se consolidará la información que se cuenta de 
198 juegos electrónicos restaurados en el 2018 y se los clasificará por niveles de dificultad. 
 
c) Identificación de los tiempos promedios por procesos de juegos con nivel de 
dificultad fácil, intermedia y difícil. 







Tabla 42. Tiempo promedio por proceso de juegos restaurados de nivel fácil en el 2018. 
 





1 TRASLADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS A ESTACIÓN DE TRABAJO 34.33 99 112 0.35 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO  1972.50 112 112 17.61 
3 DIAGNÓSTICO MECÁNICO  617.50 112 112 5.51 
4 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 792.00 112 112 7.07 
5 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGO ELECTRÓNICO 498.00 112 112 4.45 
6 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 1429.50 112 112 12.76 
7 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 2317.00 112 112 20.69 
8 PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS  3246.00 112 112 28.98 
9 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 1010.00 112 112 9.02 
10 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO ELECTRÓNICO 405.50 112 112 3.62 
11 SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 2244.00 112 112 20.04 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 18.67 112 112 0.17 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Tabla 43. Tiempo promedio por proceso de juegos restaurados de nivel intermedio en el 2018. 
 





1 TRASLADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS A ESTACIÓN DE TRABAJO 34.33 99 66 0.35 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 1525.50 66 66 23.11 
3 DIAGNÓSTICO MECÁNICO 464.50 66 66 7.04 
4 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 500.00 66 66 7.58 
5 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGO ELECTRÓNICO 306.00 66 66 4.64 
6 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 1028.00 66 66 15.58 
7 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 1485.50 66 66 22.51 
8 PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 2111.50 66 66 31.99 
9 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 646.50 66 66 9.80 
10 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO ELECTRÓNICO 234.00 66 66 3.55 
11 SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 1375.50 66 66 20.84 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 11.00 66 66 0.17 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Tabla 44. Tiempo promedio por proceso de juegos restaurados de nivel difícil en el 2018. 
 





1 TRASLADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS A ESTACIÓN ELE. 34.33 99 20 0.35 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO  524.00 20 20 26.20 
3 DIAGNÓSTICO MECÁNICO  157.50 20 20 7.88 
4 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 176.50 20 20 8.83 
5 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGO ELECTRÓN. 87.50 20 20 4.38 
6 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 278.50 20 20 13.93 
7 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 468.00 20 20 23.40 
8 PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS  650.50 20 20 32.53 
9 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 214.00 20 20 10.70 
10 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO ELECTRÓNICO 74.00 20 20 3.70 
11 SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 449.00 20 20 22.45 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 3.33 20 20 0.17 





d) Identificación de procesos que generan mayor impacto en la restauración de 
juegos electrónicos aplicando el diagrama de Pareto. 
La herramienta de calidad de Pareto nos mostrara y seleccionara los procesos que tienen 
mayor impacto en la restauración de juegos con respecto al tiempo de ejecución. 
 
La tabla N°48 detalla el filtro final de los procesos seleccionados desde el punto de vista 
económico, haciendo mención en el recurso tiempo. 
 
Tabla 45 Identificación del 20% de procesos causantes del 80% de efectos reflejados en tiempos de 










1 PRIMER MONTAJE ELECTRÓNICO 3246 112 28.98 22.25% 28.98 22.25% 
2 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 2317 112 20.69 15.88% 49.67 38.13% 
3 SEGUNDO MONTAJE ELECTRÓNICO 2244 112 20.04 15.38% 69.71 53.51% 
4 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 1972.5 112 17.61 13.52% 87.32 67.03% 
5 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 1429.5 112 12.76 9.80% 100.08 76.83% 
6 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 1010 112 9.02 6.92% 109.1 83.75% 
7 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 792 112 7.07 5.43% 116.17 89.18% 
8 DIAGNÓSTICO MECÁNICO 617.5 112 5.51 4.23% 121.68 93.41% 
9 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO 498 112 4.45 3.42% 126.13 96.82% 
10 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO ELECTRÓNICO 405.5 112 3.62 2.78% 129.75 99.60% 
11 TRASLADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS  34.33 99 0.35 0.27% 130.1 99.87% 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 18.67 112 0.17 0.13% 130.27 100.00% 
        130.27 100.00%     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Gráfico 19 Diagrama de Pareto para la identificación de los procesos que involucran mayor tiempo 
en la restauración de juegos de nivel de dificultad fácil 2018 (enero – noviembre). 
 
























































































































































































































































































































Tabla 46 Identificación del 20% de procesos causantes del 80% de efectos reflejados en tiempos 







% ACUMULADO % ACUMULADO 
1 
PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS 
ELECTRÓNICOS 
2111.5 66 31.99 21.74% 
31.99 21.74% 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 1525.5 66 23.11 15.70% 55.1 37.44% 
3 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 1485.5 66 22.51 15.30% 77.61 52.74% 
4 
SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS 
ELECTRÓNICOS 
1375.5 66 20.84 14.16% 
98.45 66.90% 
5 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 1028 66 15.58 10.59% 114.03 77.49% 
6 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 646.5 66 9.8 6.66% 123.83 84.15% 
7 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 500 66 7.58 5.15% 131.41 89.30% 
8 DIAGNÓSTICO MECÁNICO 464.5 66 7.04 4.78% 138.45 94.08% 
9 
REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO DE JUEGO 
ELECTRÓNICO 
306 66 4.64 3.15% 
143.09 97.23% 
10 
INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO 
ELECTRÓNICO 
234 66 3.55 2.41% 
146.64 99.65% 
11 TRASLADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS 34.33 99 0.35 0.24% 146.99 99.88% 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 11 66 0.17 0.12% 147.16 100.00% 
    147.16 100.00%   
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Gráfico 20 Diagrama de Pareto para la identificación de los procesos que involucran mayor tiempo 
en la restauración de juegos de nivel de dificultad intermedio 2018 (enero – noviembre). 


























































































































































































































































































































Tabla 47 Identificación del 20% de procesos causantes del 80% de efectos reflejados en tiempos 







% ACUMULADO % ACUMULADO 
1 PRIMER MONTAJE ELECTRÓNICO 650.5 20 32.53 21.05% 32.53 21.05% 
2 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 524 20 26.2 16.96% 58.73 38.01% 
3 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 468 20 23.4 15.14% 82.13 53.16% 
4 SEGUNDO MONTAJE ELECTRÓNICO 449 20 22.45 14.53% 104.58 67.68% 
5 PINTADO DE JUEGO ELECTRÓNICO 278.5 20 13.93 9.02% 118.51 76.70% 
6 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS 214 20 10.7 6.93% 129.21 83.63% 
7 DESMONTAJE DE JUEGO ELECTRÓNICO 176.5 20 8.83 5.71% 138.04 89.34% 
8 DIAGNÓSTICO MECÁNICO 157.5 20 7.87 5.09% 145.91 94.43% 
9 REPARACIÓN EN FIBRA DE VIDRIO 87.5 20 4.38 2.83% 150.29 97.27% 
10 INSTALACIÓN DE VINILES A JUEGO  74 20 3.7 2.39% 153.99 99.66% 
11 TRASLADO DE JUEGOS ELECTRÓNICOS 34.33 99 0.35 0.23% 154.34 99.89% 
12 PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 3.33 20 0.17 0.11% 154.51 100.00% 
    154.51 100.00%   
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Gráfico 21 Diagrama de Pareto para la identificación de los procesos que involucran mayor tiempo 
en la restauración de juegos de nivel de dificultad difícil 2018 (enero – noviembre). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Tabla 48 Selección de procesos por orden de prioridad desde el punto de vista económico. Indicando 
los procesos según su nivel de dificultad en la columna del recurso tiempo. 
N° PROCESOS INSUMOS REPUESTOS 
TIEMPO 
FACIL INTERMEDIO DIFICIL 
1 DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO     
2 MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO     
3 
PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS 
ELECTRÓNICOS 
 
   
4 MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS     
5 
































































































































































































































































































































Contando con los procesos seleccionados para su estudio, lo que continua es entenderlo, 
registrar todo lo que pueda ser origen de las demoras en las actividades ejecutadas por los 
técnicos, como desconocimiento de métodos de trabajo, empleo de herramientas 
inadecuadas, entorno de trabajo inadecuado para la realización de actividades y tantos 
otros factores por más mínimos que parezcan se tienen que registrar para conocer todas 
las posibles causas de estas demoras y poder ejercer una acción correcta para su solución. 
 
La herramienta que nos ayudara a conocer más el proceso a detalle es el AMFE (análisis 
modal de fallos y efectos). 
 
a) Análisis de las causas que implican el emplear tiempos elevados aplicando el 
AMFE. 
Se realizó 4 cuadros AMFE de los procesos seleccionados, los procesos seleccionados se 
encuentran en los tres niveles de dificultad. Para visualizar las tablas AMFE ir a los Anexos 
N°18, N°19, N°20 y N°21. 
 
Para mayor conocimiento con respecto a la conformación estructural externa e interna de 
un juego electrónico se detalla un ejemplo del juego Astro invasión en las imágenes N°7, 
N°8, N 9, N°10, N°11 y N°12. En las tablas N°50, N°51, N°52 y N°53 se detallan las 
actividades paso a paso de los procesos seleccionados a aplicar la herramienta AMFE. 
 
Las acciones recomendadas se ejecutarán para las causas potenciales de fallo que 
cuenten con un indicador NPR (nivel prioritario de riesgo) mayor o igual a 100, debido a 




puntaje máximo, por ello se considerara si dos puntuaciones obtienen el puntaje máximo 
el resultado será igual a 100, independiente a lo que se obtenga en la tercera puntuación. 
 
Imagen 7 Juego redemption Astro invasión. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 8 Parte superior externo de juego Astro Invasión (letrero). 
Parte de juego: Superior externo (Letrero) 
  
N° Ubicación en el juego Descripción de accesorio Cantidad 
1 Superior externo Socket para foco led azul 6 
2 Superior externo Socket para foco led amarillo 6 
3 Superior externo Socket para foco led rojo 6 
4 Superior externo Marco soporte de letrero y luces 1 





Imagen 9 Parte superior externo de juego Astro Invasión. 
Parte de juego: Superior externo 
  
N° Ubicación en el juego Descripción de accesorio Cantidad 
1 Superior externo Tubo Led 13 W 1 
2 Superior externo Dicroico led color lila 4 
3 Superior externo Marco en material acrílico (adorno) 1 
4 Superior externo Tubo Led 6 W 1 
5 Superior externo Sensores electromagnéticos 6 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 10 Parte inferior externo de juego Astro Invasión (Dispensadores de tickets). 
Parte de juego: Inferior externo (Dispensadores de tickets) 
  
N° Ubicación en el juego Descripción de accesorio Cantidad 
1 Inferior externo Soporte metálico de puerta de dispensador de tickets 2 
2 Inferior externo Sensor electromagnético de dispensador de tickets 1 
3 Inferior externo Dispensador de tickets 2 
4 Inferior externo Regleta para entrega de tickets 1 





Imagen 11 Parte Superior interno de juego Astro Invasión. 
Parte de juego: Superior interno 
  
N° Ubicación en el juego Descripción de accesorio Cantidad 
1 Superior interno Accesorio electrónico relay de estado sólido 12V 2 
2 Superior interno Accesorio electrónico relay de estado sólido 24V 2 
3 Superior interno Perno cabeza estrella 32 
4 Superior interno Fuente de poder TX 150W 1 
5 Superior interno Cable de poder 1 
6 Superior interno Tarjeta electrónica de control 1 
7 Superior interno Interface de tarjeta electrónica de control 1 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 12 Parte Inferior interno de juego Astro Invasión. 
Parte de juego: Inferior interno 
  
N° Ubicación en el juego Descripción de accesorio Cantidad 
1 Inferior interno Motor paso a paso de 12 VDC 2 
2 Inferior interno Motor de corriente alterna 220 VAC 2 
3 Inferior interno Mainboard (Tarjeta principal de juego) 1 





Tabla 49 Información consolidada de las tablas AMFE. 





MODO/S POTENCIAL/ES DE FALLO 














Cableado de fuerza y mando de juego 
electrónico incorrecto. 
Inoperatividad de juego 
electrónico 
5 5 0 
Montaje de accesorios y repuestos 
electrónicos no fijos 
Defectos de operación de 
juego electrónico 





Cableado y montaje de repuestos y 
accesorios electrónicos deteriorados 
Inoperatividad de juego 
electrónico 
5 5 0 
Presencia de suciedad en tarjetas y 
accesorios electrónicos 
Inoperatividad de juego 
electrónico 






Calibración incorrecta de sensores y 
controladores de actuadores 
Defectos de operación de 
juego electrónico 
3 3 0 
Montaje de accesorios y repuestos 
electrónicos no fijos 
Defectos de operación de 
juego electrónico 




Solicitud incorrecta de repuestos, 
accesorios electrónicos o piezas del 
juego a restaurar. 
Inoperatividad de juego 
electrónico 
4 4 0 
No solicitud de repuestos que 
originalmente el juego debería contar 
para su correcto funcionamiento 
Defectos de operación de 
juego electrónico 
4 4 0 
TOTAL 34 34 0 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°49 nos informa que de los 4 cuadros AMFE realizados se hallaron 8 modos 
potenciales de fallo que fueron causados por un número total de 34 factores, todas las 
causas potenciales de fallo cuentan con un indicador de NPR mayor a 100. 
 
C. Examinar 
Se puede observar la selección de 34 causas potenciales de fallo en los Anexos N°18, 
N°19, N°20 y N°21, con indicadores NPR mayores a 100, muchas de las causas 
potenciales de fallo son reiterativas, por ello se consolidará esta información y se efectuará 
la acción recomendada indicada en las mismas tablas AMFE para poder obtener 
indicadores con NPR mínimos y estos se vean reflejados en la reducción de los efectos 
potenciales de fallo. La tabla con la información consolidada de las causas potenciales de 





Tabla 50 Detalle de actividad realizada en proceso de diagnóstico electrónico en el año 2018. 
 PROCESO: DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 
(Tiempo promedio de ejecución: 22.31 horas) 
 IMÁGENES DE PROCESO ANTES DE APLICAR LA 










1. Funcionamiento de 
juegos restaurados 
ubicados en las 
estaciones de trabajo 




inadecuada en el área de 
operaciones de las 
estaciones de trabajo 
 
3. Movimientos y 
posturas inadecuadas en 
todas las extremidades, 
tronco, cabeza y cuello 
 
4. Dificultad en la 
ejecución de trabajos en 
el interior del juego 






inoperativos en el 
2018) 
 




operación en el 
2018) 
   
 
  
   
 
Paso 1 y 2. Diagnóstico inferior 
interno y externo: Revisión del 
estado de las tarjetas 
electrónicas, cableado electrónico 
y accesorios electrónicos, el 
técnico  emplea un multímetro 
como instrumento de medición, 
tomando medidas de parámetros 
electrónicos como el aislamiento, 
la corriente eléctrica y el voltaje, 
lo revisado se anota en la hoja de 
diagnóstico, donde detalla los 
parámetros revisados y se evalúa 
si es necesario hacer un cambio de 
repuesto para un mejor 
funcionamiento del juego 
electrónico. 
Paso 3 y 4. Diagnóstico 
superior interno y externo: 
Revisión del estado de los 
accesorios decorativos (luces, 
cinta led de luces, y muñecos 
de fibra de vidrio) y de los 
accesorios electrónicos de 
audición (parlantes), el 
técnico hace uso de un 
multímetro como 
instrumento de medición, 
tomando medidas de voltaje 
y aislamiento lo revisado se 
anota en la hoja de 
diagnóstico, donde detalla los 
parámetros revisados y se 
evalúa si es necesario hacer 
un cambio de repuesto para 








1. Multímetro (medidor de voltaje y corriente) 
2. Destornillador estrella y plano 




1. Guantes hyflex 
2. Casco de seguridad 
3. Zapatos de seguridad 








Tabla 51 Detalle de actividad realizada en proceso de mantenimiento electrónico en el año 2018. 
 PROCESO: MANTENIMIENTO ELECTRÓNICO 
(Tiempo promedio de ejecución: 22.2 horas) 
 IMÁGENES ANTES DE APLICAR LA METODOLOGIA DEL ESTUDIO DEL TRABAJO (2018) 





         1. Funcionamiento de juegos 
restaurados ubicados en las 
estaciones de trabajo con 
volumen muy elevado 
 
2. Iluminación inadecuada en 
el área de operaciones de las 
estaciones de trabajo 
 
3. Iluminación inadecuada 
para realizar el 
mantenimiento de cables, 
accesorios de conexión, 
CPU'S, tarjetas y repuestos 
electrónicos en las mesas de 
trabajo 
 
4. Herramientas inadecuadas 




eléctrica o de estaño, etc.). 
 
5. Movimientos y posturas 
inadecuadas en todas las 
extremidades, tronco, cabeza 
y cuello 
 
6. El polvo excesivo ubicado 
de las tarjetas, CPU'S, 
repuestos electrónicos y el 
desprendimiento de humo de 
la soldadura de estaño son 
causantes de un malestar 





inoperativos en el 
2018) 
 
    
  
  
        
 
1° Limpieza interna de 
accesorios electrónicos: 
Empleo de la sopladora de aire 
para retirar todo el polvo 
instalado en los accesorios 
electrónicos. Luego se procede 
a limpiarlo con un trapo 
industrial y a realizar los 
descartes en la mesa de trabajo 
con ayuda de un instrumento de 
medición que es el multímetro y 
mide parámetros de corriente y 
voltaje. 
2° Retiro de integrados dañados 
de la tarjeta electrónica: Realizar 
la acción de retirar los integrados 
dañados (que fueron revisados 
con el multímetro) con ayuda de 
un cautín y un extractor de 
soldadura de estaño, la acción 
amerita conectar el cautín a un 
punto de energía para que este 
pueda fundir la soldadura de 
estaño que sostiene a los 
integrados en las tarjetas 
electrónicas. 
3. montaje de integrados operativos a la 
tarjeta electrónica: Se realiza la instalación 
de los integrados operativos con ayuda de 
un cautín y estaño (previamente de haber 
conectado el cautín a punto de energía), 
luego de culminar con la instalación de 
integrados y su respectiva soldadura con 
estaño se procese a realizar las prueba de 
funcionamiento con ayuda  del multímetro 
y verificar si los integrados instalados se 
encuentran operativos y por ende el 
accesorio electrónico pueda operar sin 
ningún defecto. 
4. montaje de pines a conectores 
molex: Se cambian los pines dañados 
que van en el interior de los 
conectores molex, con apoyo de un 
alicate universal y un alicate de corte. 
El prensado consiste en coger un 
cable, retirar de la punta del cable 2 
cm aproximadamente de su capa 
aislante, luego colocarlo en un pin y 
con ayuda de las herramientas 
mencionadas realizar el ajuste para 











1. Multímetro (medidor de aislamiento, voltaje y corriente) 
2. Cautín 
3. Extractor de soldadura 
4. Estaño 
5. Soplador 




1. Guantes hyflex 
2. Casco de seguridad 
3. Zapatos de seguridad 
Fuente: Elaboración propia – producción. 




Tabla 52 Detalle de actividad realizada en proceso de primer montaje de repuestos electrónicos en el año 2018. 
 PROCESO: PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 
(Tiempo promedio de ejecución: 31.17 horas) 







    
    
1. Funcionamiento de 
juegos restaurados 
ubicados en las 
estaciones de trabajo 




inadecuada en el área 
de operaciones de las 
estaciones de trabajo 
 
3. Dificultad en la 
ejecución de trabajos 
en el interior del juego 





dificultan la ejecución 
de trabajos específicos 
(montaje, desmontaje, 
mantenimiento, 
soldadura eléctrica o de 
estaño, etc.). 
 
5. Movimientos y 
posturas inadecuadas 
en todas las 
extremidades, tronco, 












     
    
   
  
    
 
 
1. Primer montaje de repuestos 
electrónicos en área inferior 
interna: Empleo de llaves mixtas 
para el ajuste de pernos con cabeza 
hexagonal que sostienen los 
accesorios electrónicos, empleo de 
portacintillos para realizar la fijación 
del cableado por los bordes internos 
del juego y luego realizar la conexión 
de los conectores molex que poseen 
los cables a los accesorios 
electrónicos que previamente ya se 
habían fijado. 
2. Primer montaje de repuestos 
electrónicos en área inferior 
externa: El técnico realiza la 
instalación de chapas tubulares en 
las puertas y el montaje del equipo 
iwave (sistema de cobro), luego 
realiza la fijación con llaves mixtas y 
llaves allen. Finalmente realiza unas 
pruebas de funcionamiento del 
equipo iwave instalado con apoyo 
del instrumento multímetro. 
3. Primer montaje de repuestos 
electrónicos en área superior 
interna: Empleo de llaves mixtas 
para el ajuste de pernos con cabeza 
hexagonal que sostienen los 
accesorios electrónicos, empleo de 
portacintillos para realizar la fijación 
del cableado por los bordes internos 
del juego y luego realizar la conexión 
de los conectores molex que poseen 
los cables a los accesorios 
electrónicos que previamente ya se 
habían fijado. 
 
4. Primer montaje de repuestos 
electrónicos en área superior externa: El 
técnico realiza el montaje de los accesorios 
externos (decoración de luces y letreros), 
con ayuda de tornillos autorroscantes que 
son instalados con destornilladores estrellas 
y planos, luego se realiza la instalación del 
sistema de protección que son las rejas o los 
acrílicos que protegen las pantallas o los 
accesorios móviles de la parte externa del 
juego, con el objetivo que los clientes no 










1. Multímetro (medidor de voltaje y corriente) 
2. Destornilladores estrella y plano 
3. Llaves mixtas 




1. Guantes hyflex 
2. Casco de seguridad 
3. Zapatos de seguridad  
 
1 2 4 3 





Tabla 53 Detalle de actividad realizada en proceso de Segundo montaje de repuestos electrónicos. 
 PROCESO: SEGUNDO MONTAJE ELECTRÓNICO 
(Tiempo promedio de ejecución: 21.11 horas) 
 IMÁGENES ANTES DE APLICAR LA METODOLOGIA DEL ESTUDIO DEL TRABAJO (2018) 







1. Funcionamiento de 
juegos restaurados 
ubicados en las estaciones 
de trabajo con volumen 
muy elevado 
 
2. Iluminación inadecuada 
en el área de operaciones 
de las estaciones de 
trabajo 
 
3. Movimientos y posturas 
inadecuadas en todas las 
extremidades, tronco, 
cabeza y cuello 
 
4. Dificultad en la ejecución 
de trabajos en el interior 




inadecuadas que dificultan 




eléctrica o de estaño, etc.) 
1. Defectos de 
operación (21 juegos 





1. Segundo montaje electrónico en área superior 
externa: Se realiza la fijación de todos los accesorios 
externos ya fijados en el primer montaje electrónico 
con ayuda de destornilladores y llaves mixtas, 
verificando que no se visualice ningún cable expuesto 
o parte del juego que sea peligroso y atente contra la 
seguridad de quien opere el juego. 
2. Segundo montaje electrónico en área superior interna: 
Ajuste y revisión de que todos los conectores molex 
instalados en el primer montaje se encuentren 
correctamente instalados y fijos, esto con ayuda de 
destornilladores estrellas y el multímetro. Luego de verificar 
el ajuste se realiza una prueba de funcionamiento de los 
accesorios electrónicos más importantes. 
ACTIVIDAD: OPERACIÓN E 
INSPECCIÓN 
  
EQUIPOS DE TRABAJOS 
1. Multímetro (medidor de voltaje y corriente) 
2. Destornillador estrella y plano 
3. Llaves mixtas 
EQUIPOS DE PROTECCIÓN 
PERSONAL 
1. Guantes hyflex 
2. Casco de seguridad 
3. Zapatos de seguridad 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 






i. Causa potencial de fallo: Iluminación inadecuada para realizar el mantenimiento 
de cables, accesorios, CPU, tarjetas y repuestos electrónicos en las mesas de 
trabajo. 
El área de trabajo de mantenimiento electrónico posee un fluorescente de 18 W que 
entrega un valor de 153 lux de iluminancia que no es el adecuado para el tipo de trabajo 
que se desempeña, el valor adecuado de iluminancia para estos tipos de trabajos es de 
300 lux según la tabla N°6 (Norma básica de ergonomía y de procedimiento de evaluación 
de riesgo disergonómico, 2008). 
 
Imagen 13 Fluorescente de 18w instalado en área de trabajo de mantenimiento electrónico. 
     
Fuente: Elaboración propia – producción.     
 
Imagen 14 Nivel de iluminancia en área de trabajo de mantenimiento electrónico emitido por 
fluorescente. 
 





La imagen N°14 muestra la medida de iluminancia que emite el fluorescente. El no contar 
con la iluminancia adecuada involucra invertir mayor tiempo en el mantenimiento de 
accesorios electrónicos, reparación de tarjetas electrónicas y prensado correcto de los 
pines de los conectores molex. El cometer errores en esta etapa afecta directamente la 
productividad debido a que se invertirá mayor tiempo en la identificación de las fallas en un 
proceso continuo, además de elevar el costo de restauración de la maquina por invertir en 
la solicitud de repuestos reiteradas veces. En al año 2018 se registró 69 juegos inoperativos 
en este proceso causando un costo total por la segunda solicitud de insumos igual a S/. 2 
399.97. 
 
La medición de iluminancia se realizó con el apoyo de la aplicación Light Meter descargado 
del Play Store.  
 
Imagen 15 Aplicación light meter (izquierda) y ejemplo de medición de iluminancia (derecha). 
     
Fuente: Aplicativo descargado del Play Store Light Meter. 
 
La imagen N°15 de la izquierda muestra la aplicación en el móvil y en el lado derecho se 




luxómetro fue de 41 lux y el valor intermedio (Ave.) igual a 22 lux, la coordenada “y” muestra 
los rangos de lux y la coordenada “x” entrega la iluminación detectada por el luxómetro. 
 
ii. Causa potencial de fallo: Polvo excesivo ubicado en las tarjetas, CPU'S, repuestos 
electrónicos y el desprendimiento de humo de la soldadura de estaño son 
causantes de un malestar visual y respiratorio. 
El realizar trabajos de mantenimiento de los accesorios electrónicos involucra retirar toda 
la suciedad que se pueda encontrar en estas, haciendo uso de un soplador eléctrico, 
brochas y trapos industriales. Esta actividad es perjudicial para los técnicos, debido a la 
cantidad excesiva de polvo que afecta principalmente su sistema respiratorio. 
 
Imagen 16 Limpieza interna de accesorios electrónicos en el interior de un juego sin empleo de 
protección de las vías respiratorias. 
     
Fuente: Elaboración propia –producción. 
 
La imagen N°16 muestra como los técnicos están expuestos al exceso de polvo acumulado 
en los accesorios de los juegos electrónicos, si bien los pulmones son un organismo que 
cuenta con muchas defensas para evitar que las partículas del polvo se impregnen en 
estas, se debe prevenir empleando equipos de protección para no estar expuestos a 





El mantenimiento no solo consiste en limpiar los accesorios electrónicos, también implica 
realizar trabajos con soldadura de estaño y cautín para instalar repuestos electrónicos en 
las tarjetas. La soldadura de estaño se compone por 60% de metal y 40% de plomo, estos 
generan humo dañino al soldar, el cual es inhalado por los técnicos de forma inconsciente, 
sin tener en cuenta que el plomo es un metal toxico para la salud. 
 
Imagen 17 Soldadura con estaño de cableado eléctrico sin empleo de protección respiratorio y 
visual. 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La imagen N°17 muestra como el técnico está expuesto al humo desprendido de la fusión 
del metal y el plomo (rollo de estaño) al realizar la soldadura de un cableado eléctrico. 
 
iii. Causa potencial de fallo: Dificultad en la ejecución de trabajos en el interior del 
juego debido a la falta de iluminación. 
Los procesos que involucran trabajar al interior de los juegos son el diagnóstico y primer 
montaje de repuestos electrónicos. Las actividades que ejecutan los técnicos al interior de 
los juegos es complicado debido a la falta de iluminación, esto conlleva muchas veces a 
que los técnicos usen sus celulares en modo linterna para poder iluminar su área de trabajo, 
el realizar esta acción no soluciona por completo el trabajar en una área con iluminación 
adecuada debido a que la iluminación emitida por el celular no enfoca directamente el área 





Imagen 18 Técnico alumbrando área de trabajo con celular (izquierda) e intensidad de iluminación 
en el interior del juego emitido por el celular (derecha). 
         
Fuente: Aplicativo descargado del Play Store Light Meter. 
 
La imagen N°18 muestra que la intensidad de iluminancia emitida por un celular en el 
interior de un juego electrónico es de 113 lux, un valor muy por debajo de lo adecuado ya 
que según la tabla N°6. 
 
iv. Causa potencial de fallo: Herramientas inadecuadas que dificultan la ejecución de 
trabajos específicos (primer montaje, segundo montaje y mantenimiento). 
Los técnicos cuentan con varias herramientas y las emplean para la ejecución de 
actividades en los procesos que intervienen, pero hay actividades en las cuales el empleo 
de estas herramientas no les facilita el trabajo, causando; demoras, esfuerzo físico y en 
ciertos casos inoperatividad de repuestos. A continuación, se detalla los inconvenientes 
que presentan los técnicos al emplear herramientas inadecuadas en los procesos 
seleccionados. 
 
La tabla N°54 muestra el detalle e imágenes de los trabajos que realizan los técnicos en el 
mantenimiento del juego electrónico. El no contar con las herramientas necesarias para 
ejecutar las tareas del proceso implica realizar un esfuerzo visual, considerando también 




implica dejar inoperativo el repuesto. Además de tardar demasiado tiempo en prensar los 
pines de los conectores molex por no contar con la herramienta correcta, esto conlleva a 
efectuar prensados débiles y desechar conectores molex.  
 
Tabla 54. Detalle de acciones realizadas por los técnicos al emplear herramientas inadecuadas en 






DETALLE DE ACCIÓN REALIZADA IMAGEN DE ACCIÓN REALIZADA IMAGEN 
MANTENIMIENTO 
ELECTRÓNICO 
Dificultades al revisar el 
funcionamiento de los componentes 
electrónicos de las tarjetas y también 
al momento de realizar el retiro de 
soldadura y soldadura de 
componentes electrónicos en las 
tarjetas, estos inconvenientes 
suceden porque no se cuenta con 
una herramienta que sostenga 
fijamente las tarjetas electrónicas.  
 
Mesa de trabajo 
Dificultad al prensar los pines de los 
conectores molex debido a que no se 
cuenta con alicates apropiados para 
desarrollar esta actividad y conllevan 
a que estos pines puedan 
desmontarse de su conector molex. 
 
 
Alicates de corte, prensado y 
universal 
Fuente: Elaboración propia –producción. 
 
En la tabla N°55 se observa el detalle y las imágenes de los trabajos que realizan los 
técnicos al realizar el primer montaje de repuestos electrónicos. Los técnicos para fijar el 
cableado en el interior del juego emplean portacintillos, los portacintillos no tienen una 
fuerza de cohesión con la madera (material de fabricación en la mayoría de juegos), 
ocasionando que el cableado quede suelto en el interior, esto causa que algunos 
conectores se desprendan de los accesorios electrónicos, dejando como consecuencia un 
juego inoperativo. Las herramientas empleadas para el segundo montaje de repuestos 






Tabla 55. Detalle de acciones realizadas por los técnicos al emplear herramientas inadecuadas en 






DETALLE DE ACCIÓN REALIZADA 







La fijación del cableado del juego electrónico se 
realiza con portacintillos, estos portacintillos 
pierden su fuerza de cohesión al paso del tiempo 




Realizar ajustes de pernería que se encuentren 
en áreas donde el técnico difícilmente pueda 
realizar estas maniobras debido al poco espacio 
y además por contar con llaves mixtas para 
realizar esta actividad, las llaves mixtas son 
herramientas útiles, pero en áreas donde el 





Los juegos electrónicos cuentan en su estructura 
con una variedad amplia de pernería que sujetan 
los accesorios, letreros, tarjetas y muchas piezas 
más, el técnico para instalar estas pernerías hace 
uso de destornilladores y llaves mixtas, estas 
herramientas son útiles pero la cantidad de 
pernos que tiene un juego electrónico amerita 




Llave Allen, llave torx y 
destornilladores 
Fuente: Elaboración propia –producción. 
 
v. Causa potencial de fallo: Iluminación inadecuada en el área de operaciones de las 
estaciones de trabajo. 
Las estaciones de trabajo electrónico no cuentan con equipos de iluminación en el área de 
trabajo de operaciones. Un entorno de trabajo con iluminación adecuada permite efectuar 
trabajos eficientes, además de ser esencial para la salud visual y seguridad del personal 
técnico. La falta de iluminación hace que los técnicos cometan muchos errores, teniendo 
entre los más comunes: el rotulado incorrecto de los conectores molex, conexión 
incorrecta, fijaciones de repuestos no firmes y calibración de sensores imprecisos. 
 
En la imagen N°19 se puede observar un par de ejemplos de la falta de iluminación en las 
áreas de trabajo de operaciones. Las áreas de trabajo de operaciones en las 9 estaciones 





Imagen 19 Área de trabajo de operaciones sin equipos de alumbrado en la estación electrónica 3 
(izquierda) y 4 (derecha). 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 20 Indicador de iluminación en área de trabajo de operaciones de estación 3 (izquierda) y 4 
(derecha). 
     
Fuente: Aplicativo descargado del Play Store Light Meter. 
 
Se observa en la imagen N°20 la medición de las intensidades de iluminación del área de 
operaciones de las estaciones 3 y 4, concluyendo que la deficiencia en la iluminación 
conlleva a realizar trabajos incorrectos a causa de fatigas visuales en los técnicos. 
 
vi. Causa potencial de fallo: Movimientos y posturas inadecuadas en todas las 
extremidades, tronco, cabeza y cuello. 
Los procesos en los cuales los técnicos emplean movimientos y posturas inadecuadas al 




mantenimiento electrónico. Los técnicos no emplean métodos de trabajo eficientes para 
poder realizar sus actividades, forzando de esta manera sus extremidades, tronco, cabeza 
y cuello. En las siguientes tablas se mostrarán las actividades que desarrollan los técnicos 
en cada proceso y se empleará el programa Ergoniza que posee en su software 
metodologías de evaluación ergonómica tales como REBA, OWAS y RULA, que serán de 
apoyo para conocer el nivel de riesgo al que se encuentran expuestos los técnicos en las 
actividades ejecutadas, para después tomar una acción de mejora en base a la información 
recopilada. 
 
• Trabajos electrónicos – Proceso (diagnóstico electrónico). 
 
Ilustración 1 Información general puesto de trabajo de operaciones en proceso de diagnóstico. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Tabla 56 Actividades desarrolladas en el proceso de diagnóstico en el área de trabajo de 
operaciones. 
 






ACT1. Diagnóstico de repuestos y accesorios electrónicos en la parte superior 
interna del juego 
ACT2. Diagnóstico de repuestos y accesorios electrónicos en la parte inferior interna 
del juego 
ACT3. Diagnóstico de repuestos y accesorios electrónicos en la parte superior 
externa del juego 
ACT4. Diagnóstico de repuestos y accesorios electrónicos en la parte inferior externa 
del juego 





La tabla N°56 detalla las actividades desarrolladas en el proceso de diagnóstico. A 
continuación, se realizará una evaluación de las posturas empleando dos metodologías de 
estudio ergonómico en el software Ergoniza: 
 
- REBA: ACT1 y ACT3 
- OWAS: ACT2 y ACT4 
 
ACT1. Diagnóstico de repuestos y accesorios electrónicos en la parte superior 
interna del juego.  
 
Imagen 21 Personal técnico realizando diagnóstico electrónico de juego Ducky Splash (superior 
interno). 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 2 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado derecho del cuerpo. 
 





Ilustración 3 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado izquierdo del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
ACT2. Diagnóstico de repuestos y accesorios electrónicos en la parte inferior interna 
del juego. 
 
Imagen 22 Personal técnico realizando diagnóstico electrónico de juego Ducky Splash (inferior 
interno). 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 4 Resultado de puntuación obtenida de la evaluación de la metodología ergonómica 
OWAS. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
ACT3. Diagnóstico de repuestos y accesorios electrónicos en la parte superior 





Imagen 23 Personal técnico realizando diagnóstico electrónico de juego Ducky Splash (superior 
externo). 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 5 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación ergonómica REBA de lado izquierdo 
del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Ilustración 6 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación ergonómica REBA de lado derecho 
del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
ACT4. Diagnóstico de repuestos y accesorios electrónicos en la parte inferior 





Imagen 24 Personal técnico realizando diagnostico electrónico de juego Ducky Splash (inferior 
externo). 
     
Fuente: Elaboración propia - producción. 
 
Ilustración 7 Resultado de puntuación de la evaluación de la metodología ergonómica OWAS. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
• Trabajos electrónicos – Proceso (primer montaje electrónico). 
 
Ilustración 8 Información general de puesto de trabajo de operaciones en proceso de primer montaje 
electrónico. 
 





Tabla 57 Actividades desarrolladas en el proceso de primer montaje en el área de operaciones. 
ÁREA DE TRABAJO PROCESO JUEGO ACTIVIDADES 
Operaciones 
Primer montaje de 
repuestos electrónicos  
Wonder Ball  
ACT1. Montaje de tarjetas y accesorios electrónicos, tendido de 
cables, fijación y conexionado en la parte superior interna del juego. 
ACT2. Montaje de tarjetas y accesorios electrónicos, tendido de 
cables, fijación y conexionado en la parte inferior interna del juego. 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°57 detalla las actividades desarrolladas en el proceso del primer montaje 
electrónico. A continuación, se realizará una evaluación de las posturas empleando dos 
metodologías de estudio ergonómico en el software Ergoniza: 
 
- REBA: ACT1 
- OWAS: ACT2 
 
ACT1. Montaje de tarjetas y accesorios electrónicos, tendido de cables, fijación y 
conexionado en la parte superior interna del juego. 
 
Imagen 25 Personal técnico realizando montaje de juego electrónico Wonder Ball (superior interno). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 9 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado derecho del cuerpo. 
 





Ilustración 10 Resultado de puntación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado izquierdo del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
ACT2. Montaje de tarjetas y accesorios electrónicos, tendido de cables, fijación y 
conexionado en la parte inferior interna del juego. 
 
Imagen 26 Personal técnico realizando montaje de juego electrónico Wonder Ball (inferior interno). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 11 Resultado de la puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
OWAS. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 





Ilustración 12 Información general de puesto de trabajo de operaciones en proceso de segundo 
montaje electrónico. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Tabla 58. Actividades desarrolladas en el proceso de segundo montaje en el área de trabajo de 
operaciones. 
 







ACT1. Montaje de sistema de luces en la parte superior externa del juego 
electrónico 
ACT2. Montaje de piezas, pulsadores, chapas tubulares, dispensador de 
tickets y lectora iwave en parte intermedia externa del juego electrónico 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
  
La tabla N°58 detalla las actividades desarrolladas en el proceso del segundo montaje 
electrónico. A continuación, se realizará una evaluación de las posturas empleando dos 
metodologías de estudio ergonómico en el software Ergoniza: 
 
- REBA: ACT1 
- OWAS: ACT2 
 






Imagen 27 Personal técnico realizando montaje de juego electrónico Jungle drummer (superior 
externo) 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 13 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado derecho del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Ilustración 14 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado izquierdo del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
ACT2. Montaje de piezas, pulsadores, chapas tubulares, dispensador de tickets y 





Imagen 28 Personal técnico realizando montaje de juego electrónico Jungle Drummer (intermedio 
externo). 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 15 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
OWAS. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
• Trabajos electrónicos – Proceso (mantenimiento electrónico). 
 
Ilustración 16 Información general puesto de trabajo de operaciones en el proceso de 
mantenimiento electrónico.  
 





Tabla 59. Actividades desarrolladas en el proceso de mantenimiento electrónico en el área de 
trabajo de mantenimiento. 
 








ACT1. Revisión del estado de componentes y accesorios electrónicos 
ACT2. Retirar piezas y componentes dañados de las tarjetas y accesorios 
electrónicos 
ACT3. Montar piezas y componentes electrónicos nuevos o reparados a las 
tarjetas y accesorios electrónicos 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°59 detalla las actividades desarrolladas en el proceso de mantenimiento 
electrónico. A continuación, se realizará una evaluación de las posturas empleando una 
metodología de estudio ergonómico en el software Ergoniza: 
 
- RULA: ACT1, ACT2 y ACT3  
 
ACT1. Revisión del estado de componentes y accesorios electrónicos. 
 
Imagen 29 Personal técnico realizando mantenimiento electrónico de juego little star racing - 
revisión de tarjetas electrónicas. 
 




Ilustración 17 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
RULA de lado derecho del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Ilustración 18 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
RULA de lado izquierdo del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
ACT2. Retirar piezas y componentes dañados de las tarjetas y accesorios 
electrónicos. 
 
Imagen 30 Personal técnico realizando mantenimiento electrónico de juego little star racing- retiro 
de integrados electrónicos. 
 





Ilustración 19 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
RULA de lado derecho del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Ilustración 20 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
RULA de lado izquierdo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
ACT3. Montar piezas y componentes electrónicos nuevos o reparados a las tarjetas 
y accesorios electrónicos. 
 
Imagen 31 Personal técnico realizando mantenimiento electrónico de juego little star racing - 
montaje de integrados electrónicos 
 





Ilustración 21 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
RULA de lado derecho del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Ilustración 22 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
RULA de lado izquierdo del cuerpo. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Ergonautas 2019. 
 
Para mayor información con respecto a los resultados obtenidos del software Ergoniza ver 
Anexos N°23, N°24, N°25 y N°26. 
 
La tabla del Anexo N°23 muestra los datos obtenidos por el software Ergoniza, del cual 
podemos concluir que los indicadores de niveles de riesgo en el proceso de diagnóstico no 
son graves a comparación de los indicadores obtenidos de los procesos de primer montaje, 
segundo montaje y mantenimiento electrónico donde en gran porcentaje las actividades 
desarrolladas presentan un nivel de riesgo muy alto. 
 
Se adoptará una acción de mejora para las actividades con nivel de riesgo de 3 y 4. 
 
vii. Causa potencial de fallo: Funcionamiento de juegos restaurados ubicados en las 




Los juegos que ya se encuentran restaurados son encendidos y funcionando todos los días 
de trabajo con una presión sonora de 79 a 81 dB, pero debido a la cantidad de juegos la 
sumatoria de volúmenes hace que el ruido sea perjudicial para la salud auditiva del 
personal técnico, es por ello la importancia de conocer a qué nivel de presión sonora se 
encuentran expuestos los técnicos en cada uno de sus estaciones de trabajo.    
  
Para mayor información con respecto a la toma de medidas de decibeles de las estaciones 
electrónicas restantes ver Anexo N°27. La toma de medidas se efectuó en cada estación 
electrónica de trabajo, ubicado en una posición y distancia estratégica. 
 
Imagen 32 Toma de datos de decibelios de la estación 1 (izquierda) y toma de datos de decibelios 
de la estación 2 (derecha). 
     
Fuente: Aplicativo descargado del Play Store Sonómetro. 
 
Tabla 60. Niveles de decibelios percibidos en cada estación electrónica por la aplicación del Play 
Store (Sonómetro). 
REGISTRO DE NIVELES DE DECIBELIOS EN ESTACIONES DE TRABAJO ELECTRÓNICO (DESDE LA ESTACION 1 A LA ESTACIÓN 9), DURANTE EL 
PROCESO DEL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS. 
ESTACIÓN AREA TIEMPO PROMEDIO POR DIA (HORAS) NIVEL DE DECIBELES 
1 ELECTRÓNICA 9.6 80.7 dB 
2 ELECTRÓNICA 9.6 79.3 dB 
3 ELECTRÓNICA 9.6 80.0 dB 
4 ELECTRÓNICA 9.6 81.5 dB 
5 ELECTRÓNICA 9.6 80.7 dB 
6 ELECTRÓNICA 9.6 81.9 dB 
7 ELECTRÓNICA 9.6 80.6 dB 
8 ELECTRÓNICA 9.6 81.1 dB 
9 ELECTRÓNICA 9.6 79.4 dB 





La tabla N°60 muestra el detalle de decibelios registrado con el sonómetro por cada 
estación electrónica, esto no quiere decir que cada medida de decibel registrado por 
estación es el nivel de decibel que el técnico percibe, el decibel registrado es la presión 
sonora que emiten los juegos encendidos en cada estación, en realidad lo que percibe el 
oído humano son las medias frecuencias, mejor conocida como el decibelio ponderado “A” 
(dBA) o ruido equivalente continuo. Las 12 estaciones de trabajo se encuentran ubicadas 
una a lado de la otra y no las separa ninguna pared o estructura, es por ello que el nivel de 
ruido equivalente continuo (dBA) será el mismo para todos los técnicos en planta, por lo 
tanto, se tendría que hallar el valor del decibelio ponderado A. 
 












- LEQ: Nivel de ruido equivalente (dBA) 




Ecuación 14 Nivel de ruido equivalente continuo. 

















= 89.83 dBA 
 
El nivel de ruido equivalente hallado es igual a 89.83 dBA, este valor de decibeles es al 






En la tabla N°7 no se observa a que tiempo de exposición máximo deben trabajar los 
técnicos en planta bajo los 89.83 dBA registrados, por ello se efectuara una ecuación para 
poder hallar dicho dato. 
 







- T: Tiempo de exposición máximo para el nivel de ruido “LEQ” 
- LEQ: Nivel de ruido equivalente continuo (dBA). 
- Tref.: Tiempo de referencia (8 horas) 
- NPSref.: Nivel de presión sonora de referencia para 8 horas. 










= 2.62 horas 
 
El tiempo de exposición máximo a la cual los técnicos deberían trabajar bajo 89.83 dBA es 
de 2.62 horas, según los rangos percibidos en la tabla N°11. 
 
D. Desarrollar 
En esta etapa se desarrollarán métodos probables para solucionar las causas potenciales 
de fallo y de esta forma lograr que el técnico ejecute sus trabajos de manera eficiente 





4.2.1.2. Disponer soluciones posibles para las causas potenciales de fallo de 
mayor impacto según el indicador NPR (>=100) por proceso 
A continuación, se emplearán soluciones posibles basándose en las acciones 
recomendadas que fueron indicadas para cada causa potencial de fallo en las tablas 
AMFE. 
 
i. Acción recomendada para implementar una iluminación adecuada para 
actividades de mantenimiento de cables, accesorios, CPU, tarjetas y repuestos 
electrónicos en las mesas de trabajo: Implementación de equipamiento que brinde 
una iluminancia acorde al tipo de trabajo. 
Teniendo conocimiento que el lugar de trabajo de mantenimiento electrónico posee una 
iluminancia de 153 lux emitidos por un fluorescente de 18w marca Phillips, que afecta 
directamente la eficiencia del personal técnico. Un entorno de trabajo adecuado implica 
mucho en el buen desempeño del personal técnico, lo que conlleva a realizar la instalación 
de un equipo de iluminación que cumpla el registro de iluminancia adecuado para el tipo 
de trabajo que se desempeña, para ello se debe conocer el tipo y cantidad de luminarias a 
instalar, que se obtendrán realizando los siguientes cálculos. 
 
• Analizar las dimensiones del área a iluminar: 
a = 0.90 m 
b = 0.80 m 




- a: Ancho (m) 
- b: Largo (m) 





• Fijar la altura del plano de trabajo: Es la medida desde el suelo hasta la mesa de 
trabajo. 
 
    h′ = 0.70 m 
 
Donde: 
- h’: Altura del plano de trabajo (m) 
 
• Determinar el nivel de iluminancia media: Según la norma básica de ergonomía en 
la resolución ministerial N°375-2008-TR (tabla N°6), el nivel de iluminancia adecuado 
para el tipo de trabajo que se desempeña en esta área es de 300 lux. 
 
Em = 300 lux 
 
Donde:  
- Em: Nivel de iluminancia media (lux). 
 
• Identificar el tipo de luminaria a utilizar: El tipo de luminaria a emplear es una cinta 
led encapsulado, conformados por 60 LED SMD 3528 trabajando a una tensión de 220 
V. 
 
La imagen N°33 muestra la cinta led encapsulada, este equipo emite un flujo luminoso de 
400 Lm/m2. La cinta led encapsulada se adquiere localmente, pero los proveedores lo 
importan es por ello que no se cuenta con un catálogo del producto, pero si una página 





Imagen 33 Equipo de iluminación que cumple con las características técnicas para emplearlo en el 
área de trabajo de mantenimiento electrónico. 
 
Fuente: Imagen de página web LEDBOXBlog. 
 
• Determinar la altura de suspensión de las luminarias: La altura de las luminarias no 
estarán suspendidas, se instalarán lo más alto posible. 
 
Ilustración 23 Plano de vista frontal de instalación de equipo de iluminación en área de trabajo de 
mantenimiento electrónico. 
 
Fuente: Producción – Elaboración propia – producción. 
 
• Calcular el coeficiente de utilización (Cu): El fluorescente de marca Dixon Lighting 
modelo SKU: SG-DL18W-07-LF, es un fluorescente que trabaja a base de luces led, 
precisamente emplea en su interior los LED SMD 3528 pero en mayor cantidad a 
comparación de la cinta led encapsulada. El coeficiente de utilización para ambos 




del fluorescente que es igual a 0.9. El factor de potencia es el factor de consumo, es 
decir es el factor que emplea el equipo de iluminación. 
 
Ecuación 17 Coeficiente de utilización de fluorescente Dixon Lighting SG-DL18W-07-LF. 
Cu = 0.90 
 
• Calcular el coeficiente de mantenimiento (Cm): Este coeficiente hace referencia a la 
influencia que tiene el flujo luminoso que emiten las luminarias con respecto al grado 
de limpieza del mismo, esto dependerá del grado de suciedad ambiental, si se 
encuentra en un área de trabajo limpio o expuesto al polvo constante (Castilla, 2011). 
 
Tabla 61. Coeficiente de mantenimiento de equipo de iluminación para área de trabajo de 
mantenimiento electrónico. 
 
AMBIENTE COEFICIENTE DE MANTENIMIENTO (Cm) 
Limpio 0.8 
Sucio 0.6 
Fuente: E.T.S Arquitectura – Luminotecnia. 
 
El área de trabajo de mantenimiento electrónico está expuesta constantemente al polvo. 
 
Ecuación 18 Coeficiente de mantenimiento fluorescente Dixon Lighting SG-DL18W-07-LF. 
Cm = 0.6 
 
• Flujo luminoso necesario en área de trabajo: Con todos los datos obtenidos es 
posible calcular el flujo luminoso total necesario para el área de trabajo. 
 










- φt: Flujo luminoso que una determinada área necesita 
- Em: Nivel de iluminación medio (Lux) 
- S: Superficie a iluminar (𝑚2) 
- Cu: Coeficiente de utilización 




Ecuación 20 Flujo luminoso necesario para área de trabajo de mantenimiento electrónico. 
φT =
300 ∗ 0.90 ∗ 0.80
0.9 ∗ 0.6
= 400 lúmenes 
 
El flujo luminoso total que se necesita en el área de trabajo de mantenimiento electrónico 
es de 400 lúmenes. 
 
• Determinar el número de luminarias necesarias para alcanzar el nivel de 
iluminación adecuado. 
 








- NL: Numero de luminarias 
- φT: Flujo luminoso total necesario en el área de trabajo (lúmenes) 














Por lo tanto, la cantidad de luminarias a instalar en el área de trabajo de estudio es de solo 
una. 
 
Con el cálculo realizado se ejecutará instalar una cinta led encapsulada por cada estación 
electrónica en el área de mantenimiento electrónico. Para conocer la iluminancia en el área 
de trabajo de mantenimiento electrónico se tiene que convertir el flujo luminoso (lúmenes) 
a valores de iluminancia (lux). 
 







- E: Iluminancia (lux) 
- φT: Flujo luminoso total necesario en el área de trabajo (lúmenes) 







Ecuación 24 Nivel de iluminancia en áreas de trabajo de mantenimiento electrónico emitida por 









E(lux) = 555.55 lux 
 
ii. Acción recomendada para contrarrestar el polvo excesivo ubicado en las tarjetas, 
CPU'S, repuestos electrónicos y el desprendimiento de humo de la soldadura de 
estaño que son causantes de un malestar visual y respiratorio: Implementación de 
respiradores y lentes de protección al realizar trabajos de mantenimiento electrónico. 
Para la implementación de los respiradores y lentes de protección se tiene que realizar una 
evaluación según sus fichas técnicas, aplicación y si estos realmente son útiles para el tipo 
de trabajo que realizan los técnicos electrónicos. Ver tabla de equipos de protección 
personal y su selección en el Anexo N°28, en el cual se muestra dos tipos de equipos de 
protección personal a seleccionar, tanto para las vías respiratorias como para la protección 
visual. Se observa que la selección del EPP para las vías respiratorias es del respirador de 
media cara junto con los filtros north 75, el motivo por el cual no se eligió el respirador N95 
es porque no protege las vías respiratorias contra vapores y gases tóxicos. 
 
La selección de los lentes de protección se dio básicamente por el precio ya que ambos 
cuentan con características de protección similares. 
 
iii. Acción recomendada para facilitar la ejecución de trabajos en el interior del juego 
debido a la falta de iluminación: Implementación de equipamiento que brinde una 
iluminancia acorde al tipo de trabajo. 






- Equipamiento que emita una intensidad luminosa igual o mayor a 300 lux. 
- Equipamiento que su empleo sea de fácil maniobra debido a la complejidad de acceso 
a áreas que no cuentan con iluminación en el interior del juego. 
- Costo económico de equipamiento según las características deseadas. 
 
Ver tabla de equipos de iluminación y su selección en el Anexo N°29. 
 
La tabla del Anexo N°29 muestra tres equipos de iluminación que podrían emplearse para 
la realización de actividades en el interior de un juego electrónico. La primera opción tiene 
una intensidad de iluminación menor a los 300 lux, además de contar con una extensión y 
enchufe para que este pueda funcionar, haciendo complejo su empleo, la segunda opción 
cuenta también con una intensidad de iluminación menor a 300 lux, pero es inalámbrico y 
su costo es el más económico de las tres propuestas, el tercero cumple con los dos 
primeros requisitos, a excepción el requisito del precio, puesto que es más elevado que los 
otros dos equipos de iluminación, el cual es justificado considerando la facilidad de uso al 
interior de un juego, por ello que se optara por la linterna frontal. 
 
iv. Acción recomendada para remplazar las herramientas inadecuadas que dificultan 
la ejecución de trabajos específicos (primer, segundo montaje y mantenimiento) 
Evaluar y hacer entrega de herramientas que sean necesarias para que el trabajo de 
los técnicos sea eficiente. 
Al verificar que las herramientas empleadas por los técnicos en actividades específicas, no 
son los adecuados debido a que exigen mayor esfuerzo físico y empleo de mayor tiempo, 
se evaluó el empleo de nuevas herramientas para que el trabajo desempeñado por los 




dentro de los muchos modelos del mismo tipo. A continuación, se detalla las posibles 
herramientas a adquirir en el Anexo N°30. 
 
v. Acción recomendada para implementar iluminación adecuada en el área de 
operaciones de las estaciones de trabajo: Implementación de equipamiento que 
brinde una iluminancia acorde al tipo de trabajo. 
De igual forma que se realizó un cálculo para determinar las características técnicas y la 
cantidad de luminarias a emplear en el área de mantenimiento electrónico, los mismos 
cálculos se empleara para el are de trabajo de operaciones, considerando que las 
dimensiones en este caso son muy distintos. 
 
• Analizar las dimensiones del área a iluminar: 
a = 2.80 m 
b = 2.80 m 
H = 2.52 m 
 
• Fijar la altura del plano de trabajo: Para obtener esta altura se tiene que hallar la 
medida intermedia del juego electrónico, debido a la variedad de juegos se obtendrá 
una medida promedio de la altura para luego obtener su medida media. 
 
La altura promedio de un juego electrónico es igual a 1.8 m, la mitad de esta medida se 
considerará como la altura del plano de trabajo. 
 
Ecuación 25 Altura media en promedio de un juego electrónico. 






- h’: Altura del plano de trabajo 
 
• Determinar el nivel de iluminancia media: Según la norma básica de ergonomía en 
la resolución ministerial N°375-2008-TR (ver tabla N°6), el nivel de iluminancia 
adecuado para el tipo de trabajo que se desempeña en esta área es de 300 lux. 
 
Em = 300 lux 
 
Donde:  
- Em: Nivel de iluminancia media (lux) 
 
• Identificar el tipo de luminaria a utilizar: El tipo de luminaria a emplear es un tubo 
fluorescente led marca Dixon T8 18w. 
 
Imagen 34 Equipo de iluminación que cumple con las características técnicas para emplearlo en el 
área de trabajo de operaciones. 
 
Fuente: Imagen de página web de productos KROTON. 
 
La imagen N°34 muestra el fluorescente de marca Dixon Lighting modelo SKU: SG-
DL18W-07-LF, es un fluorescente que funciona a base de luces led y emite un flujo 
luminoso de 1620 lúmenes. El equipo fluorescente se instala con dos fluorescentes, por lo 





• Determinar la altura de suspensión de las luminarias: La altura de las luminarias no 
estarán suspendidas, se instalarán lo más alto posible. En la ilustración N°24 se 
encuentran las medidas de la instalación del equipo luminario desde una vista frontal, 
siendo el plano de trabajo la medida intermedia en promedio de un juego electrónico. 
 
• Calcular el coeficiente de utilización (Cu): El coeficiente de utilización se obtiene 
revisando el catálogo del producto ya que lo brinda el fabricante, el coeficiente de 
utilización del fluorescente es igual a 0.9. Para mayor información verificar la ficha 
técnica del fluorescente en la página web de la tienda KROTON (KROTON, 2016). 
 
Ecuación 26 Coeficiente de utilización de fluorescente Dixon Lighting SG-DL18W-07-LF. 
Cu = 0.90 
 
Ilustración 24 Plano de vista frontal de instalación de equipo de iluminación en área de operaciones. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
• Calcular el coeficiente de mantenimiento (Cm): Este coeficiente hace referencia a la 
influencia que tiene el flujo luminoso que emiten las luminarias con respecto al grado 
de limpieza del mismo, esto dependerá del grado de suciedad ambiental, si se 





Tabla 62 Coeficiente de mantenimiento de equipo de iluminación para área de trabajo de 
operaciones. 
AMBIENTE COEFICIENTE DE MANTENIMIENTO (Cm) 
Limpio 0.8 
Sucio 0.6 
Fuente: E.T.S Arquitectura – Luminotecnia. 
 
El área de trabajo de operaciones es un área que se mantiene limpio por ello se 
considerara: 
 
Ecuación 27 Coeficiente de mantenimiento de fluorescente Dixon Lighting SG-DL18W-07-LF. 
Cm = 0.80 
 
• Flujo luminoso necesario en área de trabajo: Con todos los datos obtenidos es 




Ecuación 28 Flujo luminoso necesario para área de trabajo de operaciones. 
 
φT =
300 ∗ 2.80 ∗ 2.80
0.9 ∗ 0.8
= 3266.66 lúmenes 
 
 
El flujo luminoso total que se necesita en el área de trabajo de operaciones es de 3266.66 
lúmenes. 
 














La cantidad de luminarias a instalar en el área de trabajo de estudio es solo una, 
considerando que en esta luminaria se encuentran instalados dos fluorescentes. Para 
conocer la iluminancia en el área de trabajo de operaciones se tiene que convertir el flujo 




Ecuación 30 Nivel de iluminancia en el área de trabajo de operaciones emitida por equipo 









E(lux) = 416.66 lux 
 
vi. Acción recomendada para reducir los movimientos y posturas inadecuadas en 
todas las extremidades, tronco, cabeza y cuello: Rediseño de los métodos y lugares 
de trabajo. 
En base a los datos obtenidos del software Ergoniza de los niveles de riesgo según las 
posturas adoptadas en la ejecución de las distintas actividades de los procesos, se 
aplicarán mejoras, utilizando metodologías adecuadas según el puesto de trabajo. Para 
visualizar la tabla con las metodologías a desarrollar por actividad ir a Anexo N°31. 
 




a. Rediseño del método de desmontaje y montaje de tarjetas, accesorios 
electrónicos y cableados en la parte superior interna del juego electrónico. 
Los técnicos emplean posturas inadecuadas para poder ejecutar trabajos al interior de los 
juegos debido al desconocimiento del empleo de métodos de trabajo. Se propondrá el 
empleo de la metodología de los principios de economía de movimientos. 
 
Tabla 63 Metodología de principio de economía de movimientos para trabajos en la parte superior 
interna de juego electrónico. 







Los movimientos de los brazos y manos son complejos de manejar en este tipo de sistema 
productivo por ser heterogéneo. De igual forma en las charlas de seguridad se detallará los tipos 
de movimientos adecuados y que deben emplearlos siempre que sea posible.  
Distribución del 
lugar de trabajo 
Poseer una bandeja donde se depositen las herramientas necesarias a usar en la actividad y 
ubicar las herramientas en orden dentro del área máxima de trabajo del técnico. 
Implementar un equipo de iluminación. 
Modelo de las 
máquinas y 
herramientas. 
Realizar la combinación de dos o más herramientas en la actividad 
Emplear herramientas que posean mangos o manubrios ergonómicos. 
Emplear herramientas que eviten el sobreesfuerzo y el cambio de posición del cuerpo. 
Fuente: Elaboración propia - Introducción al estudio del trabajo 4th Edición. 
 
b. Rediseño del método de desmontaje y montaje del sistema de luces y accesorios 
en la parte superior externa del juego. 
Las actividades en la parte superior externa del juego demandan emplear posturas y 
movimientos del cuerpo inadecuados debido a la complejidad de alcance y el uso de 
herramientas que exigen un sobreesfuerzo físico. Se propondrá la metodología de los 
principios de economía de movimientos. 
 
Tabla 64 Metodología de principio de economía de movimientos para trabajos en la parte superior 
externa de juego electrónico. 







Los movimientos de los brazos y manos son complejos de manejar en este tipo de sistema 
productivo por ser heterogéneo. De igual forma en las charlas de seguridad se detallará los 
tipos de movimientos adecuados y que deben emplearlos siempre que sea posible. 
Distribución del 
lugar de trabajo 
Contar con una bandeja de herramientas, para tener un orden en el uso de las herramientas. 
Modelo de las 
máquinas y 
herramientas. 
Realizar la combinación de dos o más herramientas en la actividad 
Emplear herramientas que posean mangos o manubrios ergonómicos. 
Emplear herramientas que eviten el sobreesfuerzo y el cambio de posición del cuerpo. 





c. Rediseño del método de desmontaje y montaje de tarjetas, accesorios 
electrónicos y cableados en la parte inferior interna del juego. 
Los técnicos realizan un sobreesfuerzo al trabajar en las zonas inferiores, además de la 
postura, también influye el no contar con herramientas específicas para estas actividades 
y una iluminación que ayude en la visualización de la ejecución de los trabajos. Se propone 
emplear la metodología de los principios de economía de movimientos y la metodología de 
antropometría. 
 
Tabla 65 Metodología de principio de economía de movimientos y antropometría para trabajos en 
la parte inferior interna del juego electrónico. 







Los movimientos de los brazos y manos son complejos de manejar en este tipo de sistema 
productivo por ser heterogéneo. De igual forma en las charlas de seguridad se detallará los 
tipos de movimientos adecuados y que deben emplearlos siempre que sea posible.  
Distribución del 
lugar de trabajo 
Poseer una bandeja donde se depositen las herramientas necesarias a usar en la actividad. 
Implementar un equipo de iluminación 
Modelo de las 
máquinas y 
herramientas. 
Realizar la combinación de dos o más herramientas en la actividad 
Emplear herramientas que posean mangos o manubrios ergonómicos. 
Emplear herramientas que eviten el sobreesfuerzo y el cambio de posición del cuerpo. 
METODOLOGÍA DE ANTROPOMETRÍA 
Se implementará un asiento para que el técnico no realice un sobreesfuerzo al ejercer 
posturas inadecuadas. Para la fabricación del asiento, primero se tiene que realizar el 
diseño, para ello se tomarán medidas antropométricas de una base de datos de la 
población hispana, ya que actualmente en nuestro país no contamos aun con una base de 
datos, por lo tanto, se realizara la toma de muestras de la tabla 103. 
Fuente: Elaboración propia - Introducción al estudio del trabajo 4th Edición. 
 
Tabla 66 Base de datos antropométricos de la población hispana. 
  
PERCENTILES   
5 50 95 Desviación estándar 
MUJERES HOMBRES MUJERES HOMBRES MUJERES HOMBRES MUJERES HOMBRES 
ESTATURA 147.89 159.46 158.29 171.41 168.69 183.37 6.321 7.270 
ALTURA DEL CODO 90.36 95.81 98.69 105.60 107.03 115.39 5.068 5.952 
ALTURA SENTADO 78.01 79.54 82.75 85.88 87.50 92.22 2.884 3.857 
ALTURA SENTADO DEL OJO 67.72 68.79 72.53 75.10 77.33 81.41 2.922 3.839 
ALTURA SENTADO DEL CODO 20.08 17.36 24.64 22.38 29.20 27.41 2.773 3.054 
ALTURA DE LA RODILLA 44.11 49.69 49.80 54.54 55.48 59.40 3.457 2.952 
ANCHO DE HOMBROS 37.64 40.14 42.98 46.08 48.31 52.01 3.244 3.610 
ANCHO DE CADERAS 35.60 34.12 41.21 38.74 46.82 43.36 3.409 2.809 
ALCANCE DEL BRAZO 61.10 69.21 67.53 76.93 73.95 84.65 3.905 4.691 
ALTURA POPLÍTEA 36.74 40.38 41.83 45.35 46.91 50.32 3.091 3.021 
PESO (Kg.) 45.90 58.37 66.08 78.73 86.27 99.08 12.271 12.373 
ALTURA DEL MUSLO 10.13 10.01 13.70 13.59 17.26 17.18 2.167 2.177 
                  
(*) unidades en centímetros                 





A continuación, se realizará cálculos para el diseño de un asiento ergonómico. 
 
- De la distribución normal. Se desea que el asiento lo use un 99% de los técnicos de 
la planta de producción. 
 
Ecuación 31 Porcentaje de técnicos que pueden usar el asiento ergonómico. 
P = 0.9901 
 
Esta probabilidad es buscada en la tabla de distribución normal para poder hallar el valor 
de Z. 
 
Ecuación 32 Valor Z identificada en la tabla de distribución normal para una probabilidad de 99%. 
Z = 2.33 
 
Ilustración 25 Distribución normal. 
 
 
- Como se necesita diseñar un asiento se tiene que recoger datos de la cadera del 
hombre, según la tabla 57 antropométrica hispana. 
 
Ecuación 33 Valor de la media poblacional según base de datos antropométricos de la población 
hispana. 





Ecuación 34 Desviación estándar según base de datos antropométricos de la población hispana. 
σ = 2.809 
 
Ecuación 35 Formula de distribución normal. 
Z =








Ecuación 36 Medida del asiento a diseñar según el ancho de la cadera del personal técnico obtenido 
de la base de datos antropométricos de la población hispana. 
X1 = 49.9 cm 
 
La medida del ancho de la cadera del hombre se obtiene de la tabla N°66 de la base de 
datos antropométricos de la población hispana, siendo la media igual a 43.46 cm y la 
desviación estándar igual a 2.809 cm. Después, en la fórmula de distribución normal, 
cambiaremos los datos que tenemos, hallando el valor de X1 = 49.9 cm, siendo este la 
medida del asiento de lado por lado y la altura se tiene que diseñar en base al dato obtenido 
de la altura promedio de los juegos siendo esta medida igual a 27 cm.  
 
Imagen 35 Indicación de donde inicia la apertura de las puertas posteriores de los juegos 
electrónicos. 
 





d. Rediseño del método de desmontaje y montaje de piezas, pulsadores, chapas 
tubulares, dispensador de tickets y lectora iwave en parte intermedia externa del 
juego electrónico. 
Las metodologías para estas actividades son las mismas que se emplearon para los 
trabajos en la zona inferior interna de los juegos. 
 
e. Rediseño del método de revisión, retiro y montaje de componentes y accesorios 
electrónicos de tarjetas. 
Los técnicos electrónicos no cuentan con una iluminación adecuada en el área de trabajo 
de mantenimiento electrónico, la disposición de herramientas e instrumentos de medición 
no se encuentran al alcance y además el colocar en una posición fija las tarjetas o 
accesorios electrónicos para su revisión, retiro o montaje de componentes electrónicos es 
muy complicado. Para la solución de todo lo mencionado se empleó la metodología de los 
principios de economía de movimientos. 
 
Tabla 67 Metodología de principio de economía de movimientos para trabajos en el área de 
mantenimiento electrónico. 







Evitar los cambios de dirección del cuerpo de forma repentina o brusca, los movimientos 
deben ser continuos. 
Evitar el cambio de foco a menudo de la vista. 
Distribución del 
lugar de trabajo 
Contar con las herramientas precisas y adecuadas para las actividades mencionadas en 
una ubicación de almacenaje definido. 
Las herramientas o materiales deben situarse dentro del área máxima de trabajo y tan 
cerca del técnico como sea posible. 
Ubicar las herramientas en un orden que sea de prioridad de empleo. 
Emplear una iluminación adecuada para el tipo de trabajo que se ejecuta en el área de 
mantenimiento electrónico. 
Verificar que la silla de trabajo empleada es la adecuada para el tipo de trabajo 
desarrollado en el área de mantenimiento electrónico. 
Modelo de las 
máquinas y 
herramientas. 
Realizar la combinación de dos o más herramientas en la actividad 
Emplear herramientas que posean mangos o manubrios ergonómicos. 
Emplear herramientas que eviten el sobreesfuerzo y el cambio de posición del cuerpo. 





vii. Acción recomendada para reducir el volumen elevado en funcionamiento de los 
juegos restaurados ubicados en las estaciones de trabajo: Regular según norma 
los niveles de decibeles originados por el elevado volumen emitidos por los juegos 
electrónicos. 
Conociendo el dato de decibel ponderado en planta que es igual a 89.83 dBA y el tiempo 
de exposición máxima de 2.62 horas a la cual los técnicos pueden estar expuestos a este 
nivel de decibel, se tomara una acción de mejora regulando el sonido emitido por los 
juegos, llevando un control para conocer los niveles de decibelios permitidos que emiten 
los juegos por cada estación electrónica, el registro se realizara con ayuda del aplicativo 
sonómetro.  
 
Existe un parámetro muy importante de considerar que es la dosis de ruido (DRD) percibido 
por el personal técnico en planta. 
 










- % Dosis: Dosis de ruido (%). 
- T: Tiempo que el trabajador estuvo expuesto a LEQ. 
- LEQ: Nivel de ruido equivalente continuo (dBA). 
- NPSref.: Nivel de presión sonora de referencia para 8 horas. 
- q: Razón de cambio con valor igual a 3. 
 












La dosis hallada es igual a un 366% un dato muy superior a la dosis permitida del 100% 
que se establece para una exposición de 8 horas a 85 dBA, esto quiere decir que los 
técnicos están expuestos a 3.66 veces de la dosis permitida, siendo esto muy grave para 
su salud auditiva. Ver tabla N°68 para mayor información. 
 
Tabla 68 Rangos permitidos de dosis de ruido. 
INFORMACIÓN DE LA EQUIVALENCIA DE LA DOSIS DE RUIDO, SIENDO LA UNIDAD LO MÁXIMO PERMITIDO SEGÚN NORMA 
EQUIVALENCIA CONCLUSIÓN 
DOSIS > 1 El trabajador se encuentra sobreexpuesto a ruido 
DOSIS = 1 El trabajador se encuentra en el umbral 
DOSIS < 1 El trabajador no se encuentra sobreexpuesto a ruido, siendo necesario aplicar un seguimiento permanente 
DOSIS < 0.5 El trabajador no se encuentra expuesto a ruidos que puedan afectar su salud auditiva 
Fuente: Guía técnica de vigilancia de la salud de los trabajadores expuestos a ruido 
DIGESA – MINSA. 
 
Se puede concluir que con el nivel de ruido equivalente continúo hallado, los técnicos están 
expuestos a sufrir lesiones auditivas, afectando completamente su salud y repercutiendo 
esto en la concentración que se requiere para que puedan ejecutar sus actividades de 
forma eficiente.  
 
Contando con tres informaciones importantes que son el nivel de decibel ponderado “A” en 
planta, el tiempo de exposición máximo de los técnicos a este nivel de ruido y la dosis de 
ruido, el objetivo es lograr que los técnicos trabajen a un nivel de decibel ponderado “A” 
por debajo de los 85 dBA. 
 
4.3. Solución del problema 
En la etapa de desarrollar se analizó distintas soluciones para los procesos de estudio que 
tienen el indicador NPR elevado. En esta etapa se adoptarán las soluciones seleccionadas 






En esta etapa se adoptarán las soluciones seleccionadas en la etapa de desarrollar. 
 
i. Instalación de cinta led encapsulado para iluminar área de trabajo de 
mantenimiento electrónico, para poder ejecutar mantenimientos eficientes de 
cables, accesorios, CPU, tarjetas y repuestos electrónicos en general: 
La imagen N°37 muestra el nivel de iluminancia de 582 lux, según cálculos el nivel de 
iluminancia emitido por el equipo led encapsulado es de 555.55 lux y comparando este 
nivel de iluminancia con la medición realizada con el aplicativo Light Meter se observa que 
existe una leve variación, pero el nivel de iluminancia igual es aceptable. 
 
Imagen 36 Equipo cinta led encapsulado instalado en área de trabajo de mantenimiento electrónico. 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 









ii.  Empleo de equipos de protección personal al realizar trabajos de mantenimiento 
electrónico para protegerse del polvo excesivo ubicado en las tarjetas, CPU'S, 
repuestos electrónicos y el desprendimiento de humo de la soldadura de estaño: 
 
Imagen 38 Empleo de respirador de media cara 7700 y lentes marca libus para trabajos de 
mantenimiento electrónico – limpieza de CPU. 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 39 Empleo de respirador de media cara 7700 y lentes marca libus para trabajos de 
mantenimiento electrónico - soldadura con estaño. 
     
Fuente: Elaboración propia - producción. 
 
iii. Empleo de linterna frontal para realizar trabajos en el interior del juego sin 





Imagen 40 Empleo de linterna frontal para trabajos al interior de los juegos electrónicos. 
     
Fuente: Elaboración propia - producción. 
 
iv. Empleo de herramientas para actividades específicas (primer, segundo montaje 
y mantenimiento). 
 
Tabla 69 Herramientas adecuadas que facilitan el trabajo de actividades específicas en el proceso 
de mantenimiento electrónico. 
PROCESO 
ACCIÓN HERRAMIENTA ADECUADA 
DETALLE DE ACCIÓN REALIZADA 






Las tarjetas electrónicas son sostenidas 
firmemente para poder realizar la revisión, 
mantenimiento, extracción e instalación de 
repuestos electrónicos en ellas, además de 
contar con una lupa que facilita la 
visualización de los códigos de los repuestos 




Robot lupa con soporte de 
pinzas y porta cautín 
El prensado de los conectores molex se 
realiza correctamente, los alicates que se 
emplean para realizar esta actividad son 
fácilmente maniobrables, esto además de 
evitar que los conectores molex en su 







Juego de alicates con mango 
grip 





Tabla 70 Herramientas adecuadas que facilitan el trabajo de actividades específicas en el proceso 









El juego de dados más el rash es una 
herramienta que también se emplea en 
este proceso para agilizar el montaje y 




Juego de dados + rash 
El taladro inalámbrico también se emplea 
en este proceso para poder realizar con 
mayor rapidez el ajuste de pernos y poder 






Taladro inalámbrico + set 
de punteros 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
v. Instalación de equipo fluorescente led para iluminar área de trabajo de 
operaciones en las estaciones de trabajo. 
 
Imagen 41 Fluorescente led instalado en área de operaciones – estación 3 y nivel de iluminancia. 
   
Fuente: Elaboración propia – producción - Aplicativo descargado del Play Store Light Meter. 
 
Las imágenes N°41 y N°42 muestran niveles de iluminancia de 408 lux y 403 lux 
respectivamente. Según cálculos el nivel de iluminancia emitido por el fluorescente de 
marca Dixon Lighting es de 416.66 lux y comparando con las mediciones realizadas con el 





Imagen 42 Fluorescente led instalado en área de operaciones - estación 4 y nivel de iluminancia. 
   
Fuente: Elaboración propia – producción - Aplicativo descargado del Play Store Light Meter. 
 
vi. Rediseño de métodos y lugares de trabajo para reducir los movimientos y 
posturas inadecuadas en todas las extremidades, tronco, cabeza y cuello. 
 
a. Rediseño del método de montaje de tarjetas, accesorios electrónicos y cableados 
en la parte superior interna del juego electrónico. 
 
Ilustración 26 Información general de puesto de trabajo de operaciones en el proceso de montaje 
de repuestos electrónicos en la parte superior interna 
 





Imagen 43 Empleo de taladro inalámbrico y linterna frontal en interior superior del juego Water. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 44 Empleo de engrampadora y linterna frontal para realizar el montaje y fijado del cableado 
al interior superior del juego Water. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 45 Empleo de más de una herramienta y recopilada en una bandeja ordenada según 
prioridad de empleo - juego Water. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 




Ilustración 27 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado derecho del cuerpo - metodología aplicada superior interna. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
Ilustración 28 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado izquierdo del cuerpo - metodología aplicada superior interna. 
 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
b. Rediseño del método de montaje del sistema de luces y accesorios en la parte 
superior externa del juego. 
 
Ilustración 29 Información general de puesto de trabajo de operaciones en el proceso de montaje 
de repuestos electrónicos en la parte superior externa. 
 





Imagen 46 Empleo de taladro inalámbrico y bandeja de herramientas para realizar el montaje de 
luces al exterior superior del juego Batman. 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 30 Ilustración de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado derecho del cuerpo - metodología aplicada superior externa. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
Ilustración 31 Ilustración de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
REBA de lado izquierdo del cuerpo - metodología aplicada superior externa 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
c. Rediseño del método de montaje de tarjetas, accesorios electrónicos y cableados 





Ilustración 32 Información general de puesto de trabajo de operaciones en el proceso de montaje 
de repuestos electrónicos en la parte inferior interna. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
Imagen 47 Empleo de linterna frontal, banco ergonómico y herramientas ordenadas en una bandeja 
para realizar montaje en la parte inferior interna del juego Water Park. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 33 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
OWAS - metodología aplicada inferior interna. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
d. Rediseño del montaje de piezas, pulsadores, chapas tubulares, dispensador de 





Ilustración 34 Información general de puesto de trabajo de operaciones en el proceso de montaje 
de repuestos electrónicos en la parte intermedia externa. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
Imagen 48 Empleo de varias herramientas ergonómicas ordenadas en bandeja y sentado en banco 
ergonómico para realizar montaje en la parte intermedia externa del juego Black Hole. 
     
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 35 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología ergonómica 
OWAS - metodología aplicada inferior externa. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
e. Rediseño del método de revisión, retiro y montaje de componentes y accesorios 





Ilustración 36 Información general de puesto de trabajo de mantenimiento en el proceso de 
mantenimiento electrónico. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
Imagen 49 Empleo de herramientas de soldadura dentro del alcance máximo del técnico y 
fácilmente visuales para evitar el cambio de foco. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 50 Empleo de herramientas para prensado de conectores molex dentro del alcance máximo 
del técnico y fácilmente visuales para evitar el cambio de foco. 
 




Imagen 51 Empleo de silla ergonómica giratoria de 4 patas, superficie de la mesa a la altura del 
codo, espacio libre en zona inferior para ingreso de piernas y altura de asiento regulable (35 cm - 45 
cm). 
  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Ilustración 37 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología RULA de lado 
derecho del cuerpo - metodología aplicada en área de trabajo de mantenimiento electrónico. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
Ilustración 38 Resultado de puntuación obtenido de la evaluación de la metodología RULA de lado 
izquierdo del cuerpo - metodología aplicada en área de trabajo de mantenimiento electrónico. 
 
Fuente: Software Ergoniza - Ergonautas 2019. 
 
vii. Funcionamiento de juegos restaurados ubicados en las estaciones de trabajo 
con sonido regulado que no afecte la salud auditiva de los técnicos. 





La tabla del Anexo N°32 muestra los registros de decibeles realizados desde el mes de 
diciembre del año 2018 hasta el mes de noviembre del año 2019, los registros son 
realizados cada 15 días aproximadamente. Se puede apreciar que en el mes de diciembre 
del 2018 los dos valores de decibel ponderado “A” obtenidos son mayores a 85 dBA y su 
tiempo de exposición máximo a este nivel es menor al tiempo que el técnico se encuentra 
trabajando en planta que es de 9.6 horas. A partir del mes de enero se consiguió obtener 
un registro de decibel ponderado “A” aceptable para la salud auditiva de los trabajadores 
en planta, logrando regular la emisión de sonido de los juegos que deben de tener como 
máximo un nivel de decibelios de 78 y un valor mínimo de decibelios de 63. 
 
Gráfico 22 Decibeles ponderados "A" registrados dos veces por mes. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
El grafico N°22 muestra los decibeles ponderados “A” registrados dos veces por mes, el 
cual indica con una línea de color rojo el nivel de decibel ponderado “A” máximo, teniendo 



























































































































































































































FECHAS DE TOMA DE MEDIDAS





Una vez aplicado el estudio de métodos es importante mantenerlo en uso, y no permitir 
que las malas prácticas retornen. Para mantener lo aplicado es necesario hacer entender 
a los trabajadores los nuevos métodos de trabajo a emplear, definirlo y especificarlo 
claramente de ser necesario, es por ello que se llevara un control y seguimiento de cada 
solución que se dio de las causas potenciales de fallo y estas serán reflejaran en las tablas 
AMFE.  
 
Contando con una mejora de métodos se realizaron unas tablas de las acciones correctas 
al ejecutar las actividades de los procesos seleccionados, empleando correctamente los 
EPP (equipos de protección personal), herramientas y metodologías, ver tablas N°71, 
N°72, N°73 y N°74. 
 
i. Registro mensual de nivel de iluminancia de los equipos de iluminación led 
encapsulado. 
Se empleará una tabla de registro del nivel de iluminancia de los equipos led instalados, 
este será un registro mensual del nivel de iluminancia en las áreas de trabajo de 
mantenimiento electrónico de cada estación de trabajo electrónico. El objetivo de este 
registro es mantener el nivel de iluminancia. Se realizará el cambio de equipo solo cuando 
el nivel de iluminancia sea menor de 300 lux.  
 
ii. Registro de empleo y estado de equipos de protección personal en el proceso 
de mantenimiento electrónico. 
Se empleará una tabla de registro del empleo de los equipos de protección brindados a 
los técnicos, este registro tiene que realizarse cada vez que los técnicos ejecuten los 
mantenimientos electrónicos a cada juego a restaurar en el mes. En el último registro se 
realizará una evaluación del estado de los equipos de protección personal, dependiendo 





iii. Registro mensual de iluminancia de linterna frontal. 
Se empleará una tabla de registro mensual del nivel de iluminancia de las linternas 
frontales. El objetivo con este registro es mantener el nivel de iluminancia del área de 
trabajo en zonas oscuras al interior de los juegos. Se realizará el cambio de una linterna 
frontal cuando el nivel de iluminancia de este sea menor de 300 lux. 
 
iv. Control trimestral de estado de herramientas específicas. 
Se empleará una tabla de registro de verificación del estado de las herramientas 
entregadas a los técnicos electrónicos. Es indispensable conocer el estado de estas 
herramientas, ya que su uso es indispensable para facilitar el trabajo de los técnicos. Se 
cuenta con la fecha de entrega de las herramientas y según ello se evaluará el desgaste 
que tengan cada tres meses, dependiendo de la evaluación se tomará una decisión de 
renovación. 
 
v. Registro mensual de nivel de iluminancia de los equipos fluorescentes de 
marca Dixon Lighting basados en sistema led. 
Se empleará una tabla de registro mensual del nivel de iluminancia de los equipos 
fluorescentes en sistema led instalados en las áreas de trabajo de operaciones de cada 
estación de trabajo electrónico. El objetivo de este registro es mantener el nivel de 
iluminancia, se realizará el cambio de un equipo solo cuando el nivel de iluminancia sea 





Tabla 71 Tabla de métodos de proceso de diagnóstico electrónico. 
DIAGRAMA DE TRABAJO ESTANDAR 
PROCESO Diagnóstico electrónico 
ÁREA Planta de producción - Operaciones 
PERSONAL 
Asistente de producción 
Equipo de protección personal   Herramientas y/o equipos Técnico electrónico 
               
APROBADO POR: 
Jefe de producción   
Asistente de producción   



















Dificultad fácil: 7.91 
Dificultad intermedia: 8.16 
Dificultad difícil: 8.92 
SECUENCIA DE PROCESO DE DIANÓSTICO ELECTRÓNICO 
 
 
1. Diagnóstico de juego 
electrónico en área inferior 
externa. 
Evaluar estado de chapas de 
puertas, funcionamiento de lectora 
iwave y dispensador de tickets, las 
herramientas de apoyo para su 
diagnóstico son el destornillador 
inalámbrico y el multímetro que 
verificara si los parámetros de 
corriente, tensión y aislamiento son 
los correctos, así como la pernería 
que sostiene estos accesorios.  
 
 
2. Diagnóstico de juego electrónico en 
área superior externa. 
Evaluación del estado de los capuchones 
que protegen los focos led, revisión del 
funcionamiento de los focos led con 
ayuda del multímetro para verificar si los 
parámetros de corriente y tensión son los 
correctos, así como verificar si la pernería 
de fijación se encuentra en óptimas 




3. Diagnóstico de juego electrónico en área 
inferior interna. 
Evaluación del estado de los accesorios 
electrónicos hallados en el interior del juego 
(tarjetas, solenoides, relay, etc.) con apoyo de 
un multímetro para verificar sus parámetros de 
funcionamiento como corriente, tensión y 
aislamiento. Concluyendo con la revisión de los 
accesorios, se procede a revisar el estado del 
cableado electrónico y todos sus componentes 
de conexión a los accesorios, el cableado debe 
contar con los conectores molex en perfecto 
estado, de no ser así remplazarlos. 
 
 
4. Diagnóstico de juego electrónico en área 
superior interna. 
Evaluación del estado de los accesorios 
electrónicos hallados en el interior del juego 
(tarjetas, CPU’S, relay, etc.) con apoyo de un 
multímetro para verificar sus parámetros de 
funcionamiento como corriente, tensión y 
aislamiento. Concluyendo con la revisión de los 
accesorios, se procede a revisar el estado del 
cableado electrónico y todos sus componentes 
de conexión a los accesorios, el cableado debe 
contar con los conectores molex en perfecto 
estado, de no ser así remplazarlos,  
Fuente: Elaboración propia – Producción. 
 




Tabla 72 Tabla de métodos de proceso de mantenimiento electrónico. 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
DIAGRAMA DE TRABAJO ESTANDAR 
PROCESO Mantenimiento electrónico 
ÁREA 
Planta de producción – Mantenimiento 
electrónico 
PERSONAL 
Asistente de producción 
Equipo de protección personal requerido (EPP) Herramientas y/o equipos Técnico electrónico 





Jefe de producción   
Asistente de producción   



















Dificultad fácil: 5.82 
Dificultad intermedia: 6.28 
Dificultad difícil: 6.6 




1. Limpieza de accesorios electrónicos. 
Retirar todo el polvo acumulado en los 
accesorios electrónicos (tarjetas 
electrónicas, CPU’S, tarjetas de video, 
etc.), haciendo uso del soplador eléctrico 
que desprende toda la suciedad acumulada 
en los accesorios a realizar el 
mantenimiento, luego se limpia los 
accesorios con alcohol isopropílico y trapo 
industrial. Finalizando la limpia de los 
accesorios estos son almacenados en un 




2. Retiro de integrados dañados de la 
tarjeta electrónica. 
Acondicionarse de herramientas de 
extracción de soldadura de estaño para 
realizar el trabajo. Ubicar las herramientas 
dentro del área normal y área máxima de 
trabajo para evitar el cambio de foco y los 
movimientos innecesarios. Se coloca la 
tarjeta a trabajar en el robot tipo lupa y luego 
se extraen los integrados dañados con ayuda 
de un cautín y un rollo de estaño, la tarjeta es 
almacenada para luego poder instalar los 




3. montaje de integrados operativos a la 
tarjeta electrónica. 
Acondicionarse de herramientas de 
soldadura de estaño para realizar el 
montaje de integrados nuevos. Ubicar las 
herramientas dentro del área normal y 
área máxima de trabajo para evitar el 
cambio de foco y los movimientos 
innecesarios. Se coloca la tarjeta a 
trabajar en el robot tipo lupa y luego se 
instalan los integrados nuevos con ayuda 
de un cautín y un rollo de estaño, la tarjeta 
es almacenada para luego poder instalarla 




4. Montaje de pines a conectores molex. 
Acondicionarse de herramientas para 
realizar el montaje de pines a los cables y 
luego a los conectores molex. Ubicar las 
herramientas dentro del área normal y área 
máxima de trabajo para evitar el cambio de 
foco y los movimientos innecesarios. Se 
cambian los pines dañados que van en el 
interior de los conectores molex, con apoyo 
de un alicate universal con mango grip y un 
alicate de corte con mango grip. El prensado 
consiste en coger un cable, retirar de la 
punta del cable 2 cm aproximadamente de 
su capa aislante, luego colocarlo en un pin y 
con ayuda de las herramientas mencionadas 
realizar el ajuste para finalmente insertarlo 
en el conector molex.  




Tabla 73 Tabla de métodos de proceso de primer montaje electrónico. 
DIAGRAMA DE TRABAJO ESTANDAR 
PROCESO Primer montaje electrónico 
ÁREA 
Planta de producción – 
Operaciones 
PERSONAL 
Asistente de producción 






































Dificultad fácil: 17.05 
Dificultad intermedia: 18.9 
Dificultad difícil: 18.7 




1. Primer montaje de repuestos 
electrónicos en área inferior interna 
Acondicionarse de herramientas en una 
bandeja y que estas estén ordenadas 
según el orden de empleo. Instalar todos 
los accesorios electrónicos en la parte 
interna del juego (tarjetas electrónicas, 
relay, fuentes de poder, etc.), luego realizar 
la instalación del cableado electrónico, 
fijado con la grapadora industrial y con el 
destornillador inalámbrico. Finalmente se 
procede a instalar los conectores molex del 




2. Primer montaje de repuestos 
electrónicos en área inferior externa 
Acondicionarse de herramientas en una 
bandeja y que estas estén ordenadas 
según el orden de empleo. Instalar las 
chapas en las puertas, realizar el montaje 
de la lectora iwave y del dispensador de 
tickets para luego proceder con su 
cableado electrónico en conjunto con los 
conectores molex y estos puedan ser 
conectados a los accesorios electrónicos 
mencionados, las herramientas necesarias 
para ejecutar estas actividades son 
básicamente el destornillador inalámbrico, 





3. Primer montaje de repuestos electrónicos 
en área superior interna 
Acondicionarse de herramientas en una 
bandeja y que estas estén ordenadas 
según el orden de empleo. Instalar todos 
los accesorios electrónicos en la parte 
interna del juego (tarjetas electrónicas, 
relay, fuentes de poder, CPU’S, etc.), luego 
realizar la instalación del cableado 
electrónico, fijado con la grapadora 
industrial y el destornillador inalámbrico. 
Finalmente se procede a instalar los 
conectores molex del cableado a cada 




4. Primer montaje de repuestos 
electrónicos en área superior externa 
Acondicionarse de herramientas en una 
bandeja y que estas estén ordenadas según 
el orden de empleo. Realizar la instalación de 
las decoraciones del juego en la parte 
superior, como los capuchones de las luces, 
los focos leds y el letrero, para poder realizar 
estas actividades el técnico tiene que emplear 
el juego de dados, el alicate con mango grip y 
el destornillador inalámbrico.   







Tabla 74 Tabla de métodos de proceso de segundo montaje electrónico. 
DIAGRAMA DE TRABAJO ESTANDAR 
PROCESO Segundo montaje electrónico 
ÁREA Planta de producción - Operaciones 
PERSONAL 
Asistente de producción 
Equipo de protección personal requerido (EPP) Herramientas y/o equipos Técnico electrónico 
          
  
APROBADO POR: 
Jefe de producción   
Asistente de producción   











TIEMPO PROMEDIO DE PROCESO (h) 
Dificultad Fácil: 6.2 
Dificultad intermedia: 6.26 
Dificultad difícil: 6.33 




  1. Segundo montaje electrónico en área superior externa 
-  Acondicionarse de herramientas en una bandeja y que estas estén ordenadas según el orden de 
empleo 
- Empleo de más de una herramienta y rotación necesario de estas, además de ser herramientas 
con facilidad de agarre y empleo 
- Fijación de accesorios finales, como el letrero y las luces decorativas apoyado de una buena 
iluminancia (400 - 408 lux) 
- Movimiento de extremidades no brusco y necesario. 




2. Segundo montaje electrónico en área superior interna 
-  Acondicionarse de herramientas en una bandeja y que estas estén ordenadas según el 
orden de empleo 
- Empleo de más de una herramienta y rotación necesario de estas, además de ser 
herramientas con facilidad de agarre y empleo 
- Fijación de accesorios finales en la parte interna apoyado de una buena iluminancia 
empleando una linterna frontal (>300 lux) 
- Movimiento de extremidades no brusco y necesario. 
- Empleo de herramientas con facilidad de agarre y empleo 













vi. Charlas semanales de seguridad ocupacional en el trabajo.  
Realizado el rediseño de los métodos de trabajo y en algunos casos un rediseño en la 
estación de trabajo, lo que prosigue es mantener lo implantado, hacer que ello se vuelva 
un hábito de trabajo. Se solicitó al área de seguridad realizar charlas breves de 5 minutos 
una vez a la semana, sobre temas relacionados a la seguridad y salud ocupacional de los 
trabajadores. 
 
vii. Registro quincenal de decibeles emitidos por el sonido de los juegos 
electrónicos restaurados. 
Se empleará una tabla de registro quincenal de los decibeles hallados en planta, los niveles 
serán tomados por cada estación electrónica con el objetivo de mantener los niveles de 
decibeles ponderados “A” menores a 85 dBA. 
 
4.3.1. Verificación de indicadores NPR en tablas AMFE con la metodología de 
estudio del trabajo aplicada. 
Luego de haber aplicado el estudio de métodos a los procesos seleccionados, se realizó 
un nuevo registro en las tablas AMFE para verificar si lo aplicado logro reducir los 
indicadores NPR. Para visualizar las tablas AMFE con los nuevos indicadores NPR revisar 
los Anexos N°33, N°34. N°35 y N°36. Los NPR en las 4 tablas AMFE cuentan con 
indicadores menores de 100. Se concluye que las causas potenciales se redujeron y que 
los modos potenciales de fallo no ocurren como antes de aplicar el estudio de métodos y 
por consiguiente los efectos potenciales de inoperatividad y defectos de operaciones 





4.3.2. Estudio de tiempos por muestreo 
El estudio de tiempos desarrollado es del tipo muestreo, debido a que el proceso productivo 
se basa en un producto heterogéneo. El estudio de tiempos por muestreo se realizó para 
los procesos seleccionados en la tabla N°48, estos procesos fueron seleccionados por 
emplear tiempos elevados, además de ser identificados por niveles de dificultad. 
 
La selección de muestras se efectuó con un nivel de confianza de 95%, es decir 95 por 
ciento del área comprendida por la curva, para todos los procesos (George, 1996). 
 
Ecuación 39 Nivel de confianza establecido para estudio de tiempos por muestreo para juegos con 
nivel de dificultad fácil. 
95% área comprendidaa por la curva = 1.96 σρ 
 
El error estándar (σρ)  para este nivel de confianza es igual a 1.96 dado que se trata de 
una proporción. La toma de muestras de la ejecución de procesos se inició en todos los 
casos a partir de las 8:00 am hasta que finalice el proceso. 
 
4.3.2.1. Estudio de tiempos por muestreo de juegos con nivel de dificultad fácil 
a) Proceso de diagnóstico electrónico 
El estudio piloto por este método se realizó de la restauración del juego Tune Town, un 





Tabla 75 Datos de juego Tune Town a realizar la toma de tiempos por muestreo piloto en su proceso 
de restauración 
Juego Tune Town 
 
Nivel de dificultad 1 




Técnico mecánico de 
apoyo 
José Mateo Apolinares 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad fácil Tune Town 
Se realizó 15 observaciones en total durante 7.5 horas que fue el tiempo que el técnico 
empleo para realizar el diagnostico electrónico. La toma de observaciones fue aleatoria, 
tomando 1 observación cada 30 minutos aproximadamente. Ver Anexo N°37 donde se 
visualiza el registro de muestreo. La tabla del Anexo N°37 refleja lo siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 14 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 1 vez 
 
El registro señala que las muestras de actividad abarcan el 93.3% del total y las muestras 
de inactividad el 6.67%. 
 
p = 6.67 
 
q = 93.3 
 
Ecuación 40 Muestreo piloto con grado de exactitud de +/- 5% para proceso de diagnóstico 
electrónico de juego de nivel de dificultad fácil Tune Town 
1.96 σρ = 5 
 












- σρ: error estándar 
- p: porcentaje de tiempo inactivo 
- q: porcentaje de tiempo en marcha 




Ecuación 42 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 






n = 99 
 
Para trabajar con un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 99 
observaciones, por lo tanto, se tiene que tomar muestras del mismo proceso y de un juego 
con nivel de dificultad fácil. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
Racing Ape es un juego de nivel de dificultad fácil. Se realizó una nueva toma de tiempos 





La tabla del Anexo N°38 detalla el registro de muestreo del juego Racing Ape. Se realizó 
150 observaciones en total durante 7.5 horas que fue el tiempo que el técnico empleo para 
realizar el diagnostico electrónico. La toma de observaciones fue aleatoria, tomando 10 
observaciones cada 30 minutos aproximadamente. 
 
Tabla 76 Datos de juego Racing Ape a realizar la toma de tiempos por muestreo en su proceso de 
restauración. 
Juego Racing Ape 
 
Nivel de dificultad 1 
Estación electrónica 6 
Técnico electrónico encargado Fredy Añanca 
Técnico mecánico de apoyo Juan Carlos Liñan 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla del Anexo N°38 refleja lo siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras técnico: 138 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 12 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 92% del total y las muestras de 
inactividad el 8%. 
 
p = 8 
 
q = 92 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 





Ecuación 43 Muestreo con grado de exactitud de +/- 5% para proceso de diagnóstico electrónico de 
juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
1.96 σρ = 5 
 
σρ = 2.5 
 




Ecuación 44 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 






n = 118 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 118 
observaciones. En la tabla del Anexo N°38 se cuenta con 150 observaciones, por lo tanto, 
la toma de muestras está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de diagnóstico 
electrónico de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 
Ecuación 45 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de diagnóstico de juego de nivel de 
dificultad fácil Racing Ape. 
p =
muestras que indicaron actividad del técnico











El porcentaje de actividad del personal técnico es de 92%, mientras que su porcentaje de 
inactividad es igual a 8%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de diagnóstico electrónico de 
juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
En la tabla del Anexo N°38 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado en promedio el ritmo de trabajo en el proceso de diagnóstico 
electrónico con 98% de puntuación según la norma británica. 
 
La tabla del Anexo N°38 muestra valores según el desempeño, siendo el valor de 98 un 
ritmo de trabajo cercano al ritmo tipo según la tabla N°77, concluyendo que el técnico logra 
con tranquilidad el nivel de calidad y precisión fijado en la ejecución de su trabajo. 
 




Descripción del desempeño 
Velocidad comparable 
(km/h) 
1 0 actividad nula   
2 50 Muy lento, movimientos torpes, inseguros. 3.2 
3 75 
Constante, resuelto, sin prisa, como de obrero no pagado a destajo, pero bien dirigido 





Activo, capaz, como de obrero calificado medio, pagado a destajo; logra con 
tranquilidad el nivel de calidad y precisión fijado 
6.4 
5 125 
Muy rápido; el operario actúa con gran seguridad, destreza y coordinación de 
movimientos, muy por encima de las del obrero calificado medio 
8 
6 150 
Excepcionalmente rápido; concentración y esfuerzo intenso sin probabilidad de durar 
por largos periodos; actuación de "virtuosos" solo alcanzada por unos pocos 
trabajadores sobresalientes 
9.6 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo – 4th edición. 
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de diagnóstico electrónico de 
juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 





Ecuación 46 Formula de suplementos. 
Suplementos = (1 + (





- S. fijo: suplementos fijos 




Según la tabla N° 11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Tabla 78 Suplementos en el proceso de diagnóstico electrónico de juego de nivel fácil Racing Ape. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
B Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
C Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
Ecuación 47 Valor de suplementos de proceso de diagnóstico electrónico de juego de nivel de 
dificultad fácil Racing Ape. 
Suplementos = (1 + (
9 + 8
100
)) = 1.17 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de diagnóstico electrónico de juego de 





Ecuación 48 Formula de tiempo estándar en base a la toma de tiempos por muestreo. 
Ts =





- Ts: tiempo estándar 
- p: porcentaje de tiempo de trabajo 
- Tb: tiempo base 
- F.V: factor de valorización 
- Tol: porcentaje de tolerancia 




Ecuación 49 Tiempo estándar de proceso de diagnóstico electrónico de juego con nivel de dificultad 
fácil Racing Ape. 
Ts =
0.92 x 7.5 x 0.98 x (1.17)
1
= 7.91 horas 
 
b) Proceso de mantenimiento de juego electrónico 
El estudio por este método para el proceso de mantenimiento electrónico continúa con el 
juego Racing Ape. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad fácil. 
La tabla del Anexo N°39 detalla el registro de muestreo del juego Racing Ape. Se realizó 
110 observaciones en total durante 5.5. La toma de observaciones fue aleatoria, tomando 





- Actividad de personal técnico según muestras: 103 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 7 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 93.6% del total y las muestras 
de inactividad el 6.36%. 
 
p = 6.36 
 




Ecuación 50 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 






n = 95 
 
Para trabajar con un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 95 
observaciones, La tabla del Anexo N°39 cuenta con 110 observaciones. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de mantenimiento 
electrónico de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 
Ecuación 51 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de mantenimiento de juego de nivel de 









p = 0.93 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 93.6%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 6.36%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de mantenimiento electrónico 
de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
En la tabla del Anexo N°39 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado el ritmo de trabajo con 98 según la norma británica.  
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de mantenimiento electrónico de 
juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Ecuación 52 Valor de suplementos de proceso de mantenimiento electrónico de juego de nivel de 
dificultad fácil Racing Ape. 
Suplementos = (1 + (
9 + 6
100
)) = 1.15 
 
Tabla 79 Suplementos en el proceso de mantenimiento de juego de nivel fácil Racing Ape. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
B Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 6 





• Hallando el tiempo estándar para proceso de mantenimiento electrónico de juego 
de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 
Ecuación 53 Tiempo estándar de proceso de mantenimiento electrónico de juego con nivel de 
dificultad fácil Racing Ape. 
Ts =
0.94 x 5.5 x 0.98 x (1.15)
1
= 5.82 horas 
 
c) Proceso de primer montaje de repuestos de juego electrónico 
El estudio por este método para el proceso de primer montaje electrónico continúa con el 
juego Racing Ape. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad fácil. 
La tabla del Anexo N°40 detalla el registro de muestreo del juego Racing Ape. Se realizó 
132 observaciones en total durante 16.5 horas que fue el tiempo que el técnico empleo 
para realizar el primer montaje de repuestos electrónicos. La toma de observaciones fue 
aleatoria, tomando 4 observaciones cada 30 minutos aproximadamente. 
 
La tabla del Anexo N°40 refleja lo siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 121 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 11 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 91.6% del total y las muestras 





p = 8.33 
 




Ecuación 54 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 






n = 122 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 122 
observaciones. La tabla del Anexo N°40 cuenta con 132 observaciones, por lo tanto, la 
toma de muestras está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de primer montaje 
electrónico de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 
Ecuación 55 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de primer montaje electrónico de juego de 






p = 0.91 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 91.6%, mientras que su porcentaje 





• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de primer montaje electrónico 
de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
En la tabla del Anexo N°40 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado con 96 de puntuación según la norma británica. 
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de primer montaje electrónico de 
juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Tabla 80 Suplementos fijos y variables en el proceso de primer montaje electrónico de juego de nivel 
de dificultad fácil Racing Ape. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
F Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
H Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
Ecuación 56 Valor de suplementos de proceso de primer montaje electrónico de juego de nivel de 
dificultad fácil Racing Ape. 





Suplementos = 1.17 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de primer montaje de juego electrónico 





Ecuación 57 Tiempo estándar de proceso de primer montaje electrónico de juego con nivel de 
dificultad fácil Racing Ape 
Ts =




Ts = 17.05 horas 
 
d) Proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos 
El estudio por este método para el proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos 
continúa con el juego Racing Ape. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad fácil. 
La tabla del Anexo N°41 detalla el registro de muestreo del juego Racing Ape. Se realizó 
120 observaciones en total durante 6 horas que fue el tiempo que el técnico empleo para 
realizar el segundo montaje de repuestos electrónicos. La toma de observaciones fue 
aleatoria, tomando 10 observaciones cada 30 minutos aproximadamente. La tabla del 
Anexo N°41 refleja lo siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 113 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 7 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 94.16% del total y las muestras 
de inactividad el 5.83%. 
 
p = 5.83 
 







Ecuación 58 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 







n = 88 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 88 observaciones. 
En la tabla del Anexo N°41 se cuenta con 120 observaciones, por lo tanto, la toma de 
muestras está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de segundo montaje 
de repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 
Ecuación 59 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de segundo montaje de repuestos 






p = 0.94 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 94.16%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 5.83%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de segundo montaje de 




En la tabla del Anexo N°41 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado en promedio el ritmo de trabajo en el proceso de segundo 
montaje de repuestos electrónicos con 94 de puntuación según la norma británica.  
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de segundo montaje de repuestos 
electrónicos de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Tabla 81 Suplementos fijos y variables en el proceso segundo montaje de repuestos electrónicos de 
juego Racing Ape. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
B Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
C Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
Ecuación 60 Valor de suplementos de proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos de 
juego de nivel fácil Racing Ape. 
Suplementos = (1 + (
9 + 8
100
)) = 1.17 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de segundo montaje de repuestos 
electrónicos de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 
Ecuación 61 Tiempo estándar de proceso segundo montaje de repuestos electrónicos de juego con 
nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
Ts =
0.94 x 6 x 0.94 x (1.17)
1





4.3.2.2. Estudio de tiempos por muestreo de juegos con nivel de dificultad 
intermedia 
a) Proceso de diagnóstico electrónico 
El estudio por este método se realizó de la restauración del juego Dream Bowl, un juego 
de nivel de dificultad intermedio y que se restauró en la estación electrónica número 8. 
 
Tabla 82 Datos de juego Dream Bowl a realizar la toma de tiempos por muestreo en su proceso de 
restauración. 
Juego Dream Bowl 
 
Nivel de dificultad 2 
Estación electrónica 8 
Técnico electrónico encargado David Custodio 
Técnico mecánico de apoyo Deivis Reyes 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad intermedia. 
La tabla del Anexo N°42 detalla el registro de muestreo del juego Dream Bowl. Se realizó 
160 observaciones en total durante 8 horas que fue el tiempo que el técnico empleo para 
realizar el diagnóstico electrónico. La toma de observaciones fue aleatoria, tomando 10 
observaciones cada 30 minutos aproximadamente. La tabla del Anexo N°42 refleja lo 
siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 143 veces 





El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 89.38% del total y las muestras 
de inactividad el 10.63%. 
 
p = 10.63 
 




Ecuación 62 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 






n = 152 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 152 
observaciones. En la tabla del Anexo N°42 se cuenta con 160 observaciones, por lo tanto, 
la toma de muestras está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de diagnóstico de 
juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
 
Ecuación 63 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de diagnóstico electrónico de juego de 






p = 0.89 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 89.38%, mientras que su porcentaje 





• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de diagnóstico electrónico de 
juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
En la tabla del Anexo N°42 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado el ritmo de trabajo con 98 según la norma británica.  
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de segundo montaje de repuestos 
electrónicos de juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Ecuación 64 Valor de suplementos de proceso de diagnóstico electrónico de juego de nivel de 
dificultad intermedio Dream Bowl. 
Suplementos = (1 + (
9 + 8
100
)) = 1.17 
 




A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
B Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
C Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de diagnóstico electrónico de juego con 





Ecuación 65 Tiempo estándar de proceso de diagnóstico electrónico de juego con nivel de dificultad 
intermedio Dream Bowl 
Ts =




Ts = 8.16 horas 
 
b) Proceso de mantenimiento de juego electrónico 
El estudio por este método para el proceso de mantenimiento electrónico continúa con el 
juego Dream Bowl. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad intermedio. 
La tabla del Anexo N°43 detalla el registro de muestreo del juego Dream Bowl. Se realizó 
120 observaciones en total durante 6 horas que fue el tiempo que el técnico empleo para 
realizar el diagnóstico electrónico. La toma de observaciones fue aleatoria, tomando 10 
observaciones cada 30 minutos aproximadamente. La tabla del Anexo N°43 refleja lo 
siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 111 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 9 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 92.5% del total y las muestras 
de inactividad el 7.5%. 
 
p = 7.5 
 







Ecuación 66 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 






n = 111 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 111 
observaciones. La tabla del Anexo N°43 cuenta con 120 observaciones, por lo tanto, la 
toma de muestras está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de mantenimiento 
electrónico de juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
 
Ecuación 67 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de mantenimiento electrónico de juego de 






p = 0.925 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 92.5%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 7.5%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de mantenimiento electrónico 
de juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
En la tabla del Anexo N°43 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 





• Hallando el factor de suplemento para proceso de mantenimiento electrónico de 
juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Tabla 84 Suplementos fijos y variables en el proceso de mantenimiento electrónico de juego de nivel 
de dificultad intermedio Dream Bowl. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
B Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 6 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
Ecuación 68 Valor de suplementos de proceso de mantenimiento electrónico de juego de nivel de 
dificultad intermedio Dream Bowl. 
Suplementos = (1 + (
9 + 6
100
)) = 1.15 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de mantenimiento electrónico de juego 
con nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
 
Ecuación 69 Tiempo estándar de proceso de mantenimiento electrónico de juego con nivel de 
dificultad intermedio Dream Bowl. 
Ts =
0.93 x 6 x 0.98 x (1.15)
1
= 6.28 horas 
 
c) Proceso de primer montaje de repuestos electrónicos 
El estudio por este método para el proceso de primer montaje electrónico continúa con el 





• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad intermedio. 
La tabla del Anexo N°44 detalla el registro de muestreo del juego Dream Bowl. Se realizó 
148 observaciones en total durante 18.5 horas que fue el tiempo que el técnico empleo 
para realizar el primer montaje de repuestos electrónicos. La toma de observaciones fue 
aleatoria, tomando 4 observaciones cada 30 minutos aproximadamente. La tabla del Anexo 
N°44 refleja lo siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 135 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 13 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 91.22% del total y las muestras 
de inactividad el 8.78%. 
 
p = 8.78 
 




Ecuación 70 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 












Para trabajar con un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 128 
observaciones. La tabla del Anexo N°44 se cuenta con 148 observaciones, por lo tanto, la 
toma de muestras está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de primer montaje 
de repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
 
Ecuación 71 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de primer montaje electrónico de juego de 






p = 0.91 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 91.21%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 8.78%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de primer montaje electrónico 
de juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
En la tabla del Anexo N°44 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado el ritmo de trabajo con 96 según la norma británica.  
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de primer montaje electrónico de 
juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Ecuación 72 Valor de suplementos de proceso de primer montaje electrónico de juego Dream Bowl. 














A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
B Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
C Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de primer montaje electrónico de juego 
de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
 
Ecuación 73 Tiempo estándar de proceso de primer montaje electrónico de juego con nivel de 
dificultad intermedio Dream Bowl. 
Ts =
0.91 x 18.5 x 0.96 x (1.17)
1
= 18.90 horas 
 
d) Proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos 
El estudio por este método para el proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos 
continúa con el juego Dream Bowl. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad intermedia. 
La tabla del Anexo N°45 detalla el registro de muestreo del juego Dream Bowl. Se realizó 
120 observaciones en total durante 6 horas que fue el tiempo que el técnico empleo para 
realizar el segundo montaje de repuestos electrónicos. La toma de observaciones fue 
aleatoria, tomando 10 observaciones cada 30 minutos aproximadamente. La tabla del 





- Muestras que indicaron actividad del técnico: 111 
- Muestras que indicaron inactividad del técnico: 9 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 92.5% del total y las muestras 
de inactividad el 7.5%. 
 
p = 7.5 
 




Ecuación 74 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 
en el proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad 






n = 111 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 111 
observaciones. En la tabla del Anexo N°45 se cuenta con 120 observaciones, por lo tanto, 
la toma de muestras está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de segundo montaje 
de repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad intermedia Dream Bowl. 
  
Ecuación 75 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de segundo montaje de repuestos 









p = 0.925 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 92.5%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 7.5%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de segundo montaje de 
repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad intermedia Dream Bowl. 
En la tabla del Anexo N°45 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado en promedio con 96 de puntuación según la norma británica.  
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de segundo montaje de repuestos 
electrónicos de juego de nivel de dificultad intermedia Dream Bowl. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Tabla 86 Suplementos fijos y variables en el proceso segundo montaje de repuestos electrónicos de 
juego Dream Bowl. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
B Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
C Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
Ecuación 76 Valor de suplementos de proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos de 
juego de nivel de dificultad intermedia Dream Bowl. 
Suplementos = (1 + (
9 + 8
100





• Hallando el tiempo estándar para proceso de segundo montaje de repuestos 
electrónicos de juego de nivel de dificultad intermedia Dream Bowl. 
 
Ecuación 77 Tiempo estándar de proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos de juego 
con nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
Ts =
0.93 x 6 x 0.96 x (1.17)
1
= 6.26 horas 
 
4.3.2.3. Estudio de tiempos por muestreo de juegos con nivel de dificultad difícil 
a) Proceso de diagnóstico electrónico 
El estudio por este método se realizó de la restauración del juego Bed Monster, un juego 
de nivel de dificultad difícil y que se restauró en la estación electrónica número 5. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad difícil 
La tabla del Anexo N°46 detalla el registro de muestreo del juego Bed monster. Se realizó 
170 observaciones en total durante 8.5 horas. La toma de observaciones fue aleatoria, 
tomando 10 observaciones cada 30 minutos aproximadamente. 
 
Tabla 87 Datos de juego Bed Monster a realizar la toma de tiempos por muestreo en su proceso de 
restauración. 
Juego Bed Monster 
 
Nivel de dificultad 3 
Estación electrónica 5 
Técnico electrónico encargado Pablo Martel 
Técnico mecánico de apoyo Juan Carlos Liñán 





La tabla del Anexo N°46 refleja lo siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 156 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 14 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 91.76% del total y las muestras 
de inactividad el 8.24%. 
 
p = 8.24 
 




Ecuación 78 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 






n = 118 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 118 
observaciones. La tabla del Anexo N°46 cuenta con 170 observaciones. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de diagnóstico 
electrónico de juego de nivel de dificultad difícil Bed monster. 
 
Ecuación 79 Formula de porcentaje de tiempo trabajo del proceso de diagnóstico de juego de nivel 









p = 0.917 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 91.76%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 8.24%. 
 
• Hallar el factor de valoración (FV) para proceso de diagnóstico electrónico de 
juego de nivel de dificultad difícil Bed monster. 
En la tabla del Anexo N°46 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado en promedio con 97 de puntuación según la norma británica. 
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de diagnóstico electrónico de 
juego de nivel de dificultad difícil Bed monster. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Ecuación 80 Valor de suplementos de proceso de diagnóstico electrónico de juego Bed Monster. 





Suplementos = 1.17 
 
Tabla 88 Suplementos en el proceso de diagnóstico electrónico de juego de nivel difícil Bed Monster. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
F Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
H Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 





• Hallando el tiempo estándar para proceso de diagnóstico electrónico de juego de 
nivel de dificultad difícil Bed monster. 
 
Ecuación 81 Tiempo estándar de proceso de diagnóstico electrónico de juego con nivel de dificultad 
difícil Bed monster. 
Ts =
0.91 x 8.5 x 0.97 x (1.17)
1
= 8.92 horas 
 
b) Proceso de mantenimiento de juego electrónico 
El estudio por este método para el proceso de mantenimiento electrónico continúa con el 
juego Bed monster. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad difícil. 
La tabla del Anexo N°47 detalla el registro de muestreo del juego Bed monster. Se realizó 
120 observaciones en total durante 6 horas que fue el tiempo que el técnico empleo para 
realizar el mantenimiento electrónico. La toma de observaciones fue aleatoria, tomando 10 
observaciones cada 30 minutos aproximadamente. La tabla del Anexo N°47 refleja lo 
siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 116 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 4 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 96.6% del total y las muestras 
de inactividad el 3.33%. 
 









Ecuación 82 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 






n = 53 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 53 observaciones. 
La tabla del Anexo N°47 cuenta con 120 observaciones, por lo tanto, la toma de muestras 
está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de mantenimiento 
electrónico de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 
Ecuación 83 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de mantenimiento electrónico de juego de 






p = 0.966 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 96.6%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 3.33%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de mantenimiento electrónico 




En la tabla del Anexo N°47 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado el ritmo de trabajo con 99 según la norma británica.  
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de mantenimiento electrónico de 
juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Tabla 89 Suplementos fijos y variables en el proceso de mantenimiento electrónico de juego de nivel 
de dificultad difícil Bed Monster. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
B Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 6 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
Ecuación 84 Valor de suplementos de proceso de mantenimiento electrónico de juego de nivel de 
dificultad difícil Bed Monster. 
Suplementos = (1 + (
9 + 6
100
)) = 1.15 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de mantenimiento de juego electrónico 
de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 
Ecuación 85 Tiempo estándar de proceso de mantenimiento electrónico de juego con nivel de 
dificultad difícil Bed Monster. 
Ts =
0.97 x 6 x 0.99 x (1.15)
1
= 6.6. horas 
 




El estudio por este método para el proceso de primer montaje electrónico continúa con el 
juego Bed monster. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 
nivel de dificultad difícil. 
La tabla del Anexo N°48 detalla el registro de muestreo del juego Bed monster. Se realizó 
144 observaciones en total durante 18 horas que fue el tiempo que el técnico empleo para 
realizar el primer montaje de repuestos electrónicos. La toma de observaciones fue 
aleatoria, tomando 4 observaciones cada 30 minutos aproximadamente. La tabla del Anexo 
N°48 refleja lo siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 133 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 11 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 92.36% del total y las muestras 
de inactividad el 7.64%. 
 
p = 7.64 
 




Ecuación 86 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 












Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 133 
observaciones. La tabla del Anexo N°48 cuenta con 144 observaciones, por lo tanto, la 
toma de muestras está dentro del margen de +/- 5%. 
 
• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de primer montaje 
electrónico de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 
Ecuación 87 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de primer montaje electrónico de juego de 






p = 0.92 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 92.3%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 7.63%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de primer montaje electrónico 
de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
En la tabla del Anexo N°48 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado el ritmo de trabajo con 97 según la norma británica.  
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de primer montaje electrónico de 
juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 





Ecuación 88 Valor de suplementos de proceso de primer montaje electrónico de juego de nivel de 
dificultad difícil Bed Monster. 
Suplementos = (1 + (
9 + 8
100
)) = 1.17 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de primer montaje de juego electrónico 
de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 
Ecuación 89 Tiempo estándar de proceso de primer montaje electrónico de juego con nivel de 
dificultad difícil Bed Monster. 
Ts =
0.92 x 18 x 0.97 x (1.17)
1
= 18.7 horas 
 
Tabla 90 Suplementos fijos y variables en el proceso de primer montaje electrónico de juego de nivel 
de dificultad difícil Bed Monster. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
B Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
C Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 
Fuente: Libro introducción al estudio del trabajo - segunda edición OIT. 
 
d) Proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos 
El estudio por este método para el proceso de segundo montaje electrónico continúa con 
el juego Bed monster. 
 
• Hallando el número de observaciones con una exactitud del +/- 5%, para juego de 




La tabla del Anexo N°49 detalla el registro de muestreo del juego Bed monster. Se realizó 
120 observaciones en total durante 6 horas. La toma de observaciones fue aleatoria, 
tomando 10 observaciones cada 30 minutos aproximadamente. La tabla del Anexo N°49 
refleja lo siguiente: 
 
- Actividad de personal técnico según muestras: 112 veces 
- Inactividad de personal técnico según muestras: 8 veces 
 
El registro indica que las muestras de actividad abarcan el 93.3% del total y las muestras 
de inactividad el 6.67%. 
 
p = 6.67 
 




Ecuación 90 Numero de observaciones necesarias para estar dentro del margen de error de +/- 5%, 







n = 99 
 
Para trabajar a un margen de error de +/- 5% es necesario la muestra de 99 observaciones. 
En la tabla del Anexo N°49 se cuenta con 120 observaciones, por lo tanto, la toma de 





• Hallando el porcentaje de tiempo de trabajo (P) para proceso de segundo montaje 
de repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 
Ecuación 91 Porcentaje de tiempo de trabajo del proceso de segundo montaje de repuestos 






p = 0.93 
 
El porcentaje de actividad del personal técnico es de 93.3%, mientras que su porcentaje 
de inactividad es igual a 6.67%. 
 
• Hallando el factor de valoración (FV) para proceso de segundo montaje de 
repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
En la tabla del Anexo N°49 se visualiza la puntuación de valorización en cada observación 
realizada, siendo valorizado el ritmo de trabajo con 97 según la norma británica.  
 
• Hallando el factor de suplemento para proceso de segundo montaje de repuestos 
electrónicos de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
Según la tabla N°11 donde se detalla la puntuación para suplementos fijos y variables. 
 
Tabla 91 Suplementos fijos y variables en el proceso segundo montaje de repuestos electrónicos de 
juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
PUNTUACIÒN SUPLEMENTOS 
SUPLEMENTOS FIJOS 
A Suplementos por necesidades personales 5 
B Suplementos base por fatiga 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. FIJOS 9 
SUPLEMENTOS VARIABLES 
A Suplementos por trabajar de pie 2 
B Concentración intensa (Trabajos precisos o fatigoso) 2 
C Tensión mental (Proceso complejo o atención dividida entre muchos objetos) 4 
TOTAL, PUNTUACIÒN S. VARIABLES 8 





Ecuación 92 Valor de suplementos de proceso segundo montaje de repuestos electrónicos de juego 
de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
Suplementos = (1 + (
9 + 8
100
)) = 1.17 
 
• Hallando el tiempo estándar para proceso de segundo montaje de repuestos 
electrónicos de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 
Ecuación 93 Tiempo estándar de proceso segundo montaje de repuestos electrónicos de juego con 
nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
Ts =
0.93 x 6 x 0.97 x (1.17)
1
= 6.33 horas 
 
El tiempo estándar del proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos para un 
juego de nivel de dificultad difícil es igual a 6.33 horas. 
 
Tabla 92 Consolidado de tiempos estándar de procesos por nivel de dificultad de juegos (2019). 
N° Procesos 
Tiempos estándar de ejecución de procesos por nivel de dificultad de juegos - 2019 
Fácil (h) Intermedio (h) Difícil (h) 
1 Diagnóstico electrónico 7.91 8.16 8.92 
2 Mantenimiento electrónico 5.82 6.28 6.6 
3 Primer montaje electrónico 17.05 18.9 18.7 
4 Segundo montaje electrónico 6.2 6.26 6.33 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
4.4. Recursos humanos y equipamiento 
Para la aplicación de estudio del trabajo en la planta de producción de la empresa 





4.4.1. Recursos humanos empleado 
A continuación, se detallará la cantidad de personal de trabajo que participo en la aplicación 
de la metodología de estudio del trabajo y el tiempo que estuvieron involucrados para con 
ello poder tener un costo de horas hombres que se invirtió en este recurso. 
 
La tabla N°93 muestra el salario mensual percibido por cada personal participante en la 
aplicación de la metodología de estudio del trabajo, además se detalla el descuento por 
aporte al fondo de pensiones, para luego obtener el costo por hora hombre neto.  
 
La tabla N°96 detalla los costos de hora hombre por cada actividad del personal que 
participo en la aplicación de la metodología del estudio del trabajo, indicando las 
herramientas metodológicas de ingeniería y equipos empleados para su desarrollo. 
 
Tabla 93 Salario de personal participante en la aplicación de metodología. 
N° Participantes Salario mensual (S/.) 
Aporte al fondo de 
pensiones (AFP profuturo) 
Costo/hora-hombre (S/.) 
1 Asistente de producción  S/              1,800.00  12.02%  S/                  8.25  
2 Jefe de producción  S/              4,500.00  12.02%  S/                20.62  
3 Técnico electrónico  S/              1,300.00  12.02%  S/                  5.96  
4 Operario de producción (Pintor)  S/              1,300.00  12.02%  S/                  5.96  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
4.4.2. Recursos de equipamiento empleado 
A continuación, se detallará los equipos, herramientas y materiales que se emplearon para 
el desarrollo de la metodología de estudio del trabajo. Ver tabla N°95. 
 
La tabla N°94 detalla el costo total de recursos que se emplearon para la aplicación de la 





Tabla 94 Costo total de recursos empleados en la aplicación de la metodología. 
N° Tipo de recurso Costo por recurso 
1 Recursos humanos   S/           7,6240.62  
2 Recursos en equipamiento  S/           11,989.84  
Costo total de recursos  S/           19,230.46  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
4.5. Análisis económico financiero 
Se detallarán los costos promedios relevantes de los recursos empleados por restauración 
de un juego electrónico del año 2018, los costos promedios propuestos y los costos 
promedios de los recursos empleados del año 2019 ya con la aplicación de la metodología 
del estudio del trabajo que se efectuó a partir del mes de marzo hasta el mes de noviembre. 
 
Tabla 95  Costos de equipamientos adquiridos para la aplicación de la metodología. 
N° Actividad Equipo o material Cantidad Costo unitario (S/.) Costo Total (S/.) 
1 
Análisis, investigación y 
aplicación de estudio del 
trabajo  
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 1  S/    2,200.00   S/     2,200.00  
Celular Huawei P20 MATE LITE 1  S/    1,800.00   S/     1,800.00  
2 
Iluminación en áreas de 
trabajo de mantenimiento 
electrónico 
Cinta led encapsulado 9  S/          20.00   S/        180.00  
3 
Equipos de protección 
para trabajos de 
mantenimiento y 
soldadura con cautín  
Respirador de media cara 7700 DE 
SILICONA marca North  
9  S/          67.00   S/        603.00  
Filtros North 75 9  S/          15.46   S/         139.14  
Lentes tipo googles marca Libus modelo 
New Classic  
9  S/            9.50   S/           85.50  
4 
Iluminación en el interior 
de los juegos 
Linterna frontal 9  S/          60.00   S/         540.00  
5 
Herramientas adecuadas 
para trabajos específicos 
en el proceso productivo 
de restauración de juegos 
Juego de dados + rash  9  S/          70.80   S/         637.20  
Taladro inalámbrico DeWALT + set de 
punteros 
9  S/        450.00   S/      4,050.00  
Robot lupa con soporte de pinzas y porta 
cautín 
9  S/          25.00   S/        225.00  
Juego de alicates con mango grip (4 
piezas) 
9  S/          56.00   S/        504.00  
Engrampadora industrial de acero para 
trabajos pesados - T50-ARROW 
3  S/        162.00   S/        486.00  
6 
Iluminación en las áreas de 
trabajo de operaciones 
Fluorescente DIXON Lighting 9  S/          30.00   S/        270.00  
7 
Banco para trabajos en 
áreas bajas de los juegos 
electrónicos 
Banco ergonómico  9  S/          30.00   S/        270.00  
     TOTAL   S/     11,989.84  




Tabla 96 Costo de recursos humanos en la aplicación de la metodología. 
ítem Actividad Metodología 
Personal 
involucrado 






Costo/Total Costo por 
actividad (S/.) (S/.) 
1 





Laptop hp I5 C0AF12LP0640-4 Planta de producción  
Reali
zado 
4  S/             8.25   S/        33.00   S/             33.00  
2 
Investigación sobre la producción de años 




Laptop hp I5 C0AF12LP0640-4 Planta de producción  
Reali
zado 
3  S/             8.25   S/        24.75   S/             24.75  
3 





Laptop hp I5 C0AF12LP0640-4 Planta de producción  
Reali
zado 
96  S/             8.25   S/      792.00   S/           792.00  
4 
Análisis de los costos empleados por restauración 




Laptop hp I5 C0AF12LP0640-4 Planta de producción  
Reali
zado 
8  S/             8.25   S/        66.00   S/             66.00  
5 
Análisis de los tiempos empleados por 




Laptop hp I5 C0AF12LP0640-4 Planta de producción  
Reali
zado 
8  S/             8.25   S/         66.00   S/             66.00  
6 





Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 Planta de producción  
Reali
zado 
6  S/             8.25   S/         49.50   S/             49.50  
7 
Investigación sobre las dificultades que se 
presentan en la restauración de juegos 
Estudio del trabajo y 
Aplicación del 
Brainstorming 
Técnico - estación 1 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 
Sala de reuniones en el 
área de Proyectos 
Reali
zado 
2  S/             5.96   S/          11.92  
 S/           165.02  
Técnico - estación 2 2  S/             5.96    S/          11.92 
Técnico - estación 3 2  S/             5.96    S/          11.92 
Técnico - estación 4 2  S/             5.96    S/          11.92 
Técnico - estación 5 2  S/             5.96    S/          11.92 
Técnico - estación 6 2  S/             5.96    S/          11.92   
Técnico - estación 7 2  S/             5.96   S/            11.92  
Técnico - estación 8 2  S/             5.96   S/            11.92  
Técnico - estación 9 2  S/             5.96   S/            11.92  
Asistente de 
producción 
2  S/             8.25   S/            16.50  
Jefe de producción 2  S/          20.62   S/            41.24  
8 
Identificación de dificultades mencionadas en 
reunión donde se aplicó el Brainstorming 
Estudio del trabajo 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 Planta de producción  
Reali
zado 
96  S/             8.25   S/          792.00   S/           792.00  
9 Designación de juegos por niveles de dificultad Estudio del trabajo 
Jefe de producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 Planta de producción  
Reali
zado 
2  S/          20.62   S/            41.24  
 S/             57.74  Asistente de 
producción 
2  S/             8.25   S/            16.50  
10 
Identificación de actividades que generan mayor 
demanda de tiempo - Pareto 
Estudio del trabajo y 
Aplicación de Pareto 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 Planta de producción  
Reali
zado 
4  S/             8.25   S/             33.00   S/             33.00  
11 
Registrar toda causa que sea origen de un 
problema para el proceso productivo 
Estudio del trabajo 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 Planta de producción  
Reali
zado 
96  S/             8.25   S/           792.00   S/           792.00  
12 
Reflejar en las tablas AMFE todo lo registrado con 
respecto a las causas de fallos ocurridos 
Aplicación de AMFE 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 Planta de producción  
Reali
zado 
5  S/             8.25   S/              41.25   S/             41.25  
13 
Registrar niveles de severidad, frecuencia y 
detección en el proceso productivo para obtener 
indicador NPR 
Aplicación de AMFE 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 Planta de producción  
Reali
zado 
96  S/             8.25   S/           792.00   S/           792.00  
14 
Identificación de indicadores de NPR igual o mayor 
de 100 
Aplicación de AMFE 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 Planta de producción  
Reali
zado 
1  S/             8.25   S/                8.25   S/               8.25  
15 
Examinar todas las causas potenciales de fallo con 
indicador NPR igual o mayor de 100 para emplear 
alternativas de solución  
Estudio del trabajo y 
Aplicación de AMFE 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 Planta de producción  
Reali
zado 





Fuente: Elaboración propia – producción.
16 
Desarrollar métodos posibles en base a las 
acciones recomendadas de cada causa potencial 
de fallo  
Estudio del trabajo y 
Aplicación de AMFE 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 Planta de producción  
Reali
zado 
96  S/             8.25   S/          792.00   S/           792.00  
17 
Adoptar mejoras en las actividades identificadas 
de mayor riesgo (NPR >=100) 
Estudio del trabajo 
Técnico electrónico 
- estación 2 
Cinta led encapsulado 
Planta de producción de 
la empresa Happyland - 
Áreas de trabajo de 
mantenimiento 




9.6  S/             5.96   S/            57.22  
 S/           714.86  
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 
- Celular Huawei P20 MATE 
LITE (aplicativo Light meter) 
1  S/             8.25   S/              8.25  
Estudio del trabajo 
Asistente de 
producción 
Respirador y lentes de 
protección 
Planta de producción  1  S/             8.25   S/              8.25  
Estudio del trabajo 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-
6, Celular Huawei P20 MATE 
LITE (aplicativo Light meter) y 
Linterna de cabeza frontal 
Planta de producción  1  S/             8.25   S/              8.25  





para actividades especificas 
Planta de producción  10  S/             8.25   S/            82.50  
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 
y Software ERGONIZA 
Estudio del trabajo 
Técnico electrónico 
- estación 4 
Fluorescente Dixon Lighting  
Planta de producción de 
la empresa Happyland - 
Áreas de trabajo de 
operaciones 
9.6  S/             5.96   S/            57.22  
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 
- Celular Huawei P20 MATE 
LITE (aplicativo Light meter) 
Planta de producción de 
la empresa Happyland - 
Áreas de trabajo de 
operaciones 
1  S/             8.25   S/               8.25  
Estudio del trabajo, 





Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 
y Software ERGONIZA 
Planta de producción  48  S/             8.25   S/           396.00  
Operario de 
producción (pintor) 
Banco ergonómico  Planta de producción  8  S/             5.96   S/             47.68  
Estudio del trabajo 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 
- Celular Huawei P20 MATE 
LITE (aplicativo sonómetro) 
Planta de producción d 5  S/             8.25   S/              41.25  
18 
Mantener lo aplicado haciendo un seguimiento 




Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 Planta de producción  
Reali
zado 
96  S/             8.25   S/           792.00   S/           792.00  
19 
Aplicación del estudio de tiempos por muestreo a 
técnico de estación 2 
Estudio de tiempos 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 Planta de producción  
Reali
zado 
48  S/             8.25   S/           396.00   S/           396.00  
20 
Análisis de mejora de los tiempos ejecutados y 
comparación con los tiempos promedio del año 
2018 (enero-noviembre) 
Estudio de tiempos 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-5 Planta de producción  
Reali
zado 
3  S/             8.25   S/             24.75   S/             24.75  
21 Análisis de los recursos y equipos empleados - 
Asistente de 
producción 
Laptop hp I5 C0AF12LP0640-6 Planta de producción  
Reali
zado 
2  S/             8.25   S/              16.50   S/             16.50  





4.5.1. Costos relevantes por procesos de recursos empleados para la restauración 
de un juego electrónico- 2018 
 
Tabla 97 Costos relevantes de insumos y repuestos por procesos para la restauración de un juego 
electrónico – 2018. 
TIPO DE RECURSO PROCESOS COSTO POR RESTAURACIÓN DE JUEGO 
INSUMOS Mantenimiento electrónico S/               52.24  
REPUESTO 
Primer montaje de repuestos electrónicos S/              357.93  
Montaje de repuestos mecánicos S/                56.21  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°97 detalla los costos promedios relevantes de insumos y repuestos que se 
empleaban para la restauración de un juego electrónico en el año 2018. 
 
Tabla 98 Costos relevantes de mano de obra por actividad desempeñada en cada proceso para la 












Diagnóstico electrónico 22.31  S/        5.96   S/     132.97  
Mantenimiento de juego electrónico 22.2  S/        5.96   S/     132.31  
Primer montaje electrónico 31.17  S/        5.96   S/     185.77  
Segundo montaje electrónico 21.11  S/        5.96   S/     125.82  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°98 detalla los costos promedio relevantes de mano de obra que se empleaban 
para la restauración de un juego electrónico en el año 2018. Los procesos mostrados son 
aquellos donde se aplicó una acción de mejora debido a que su tiempo de ejecución 
prolongado perjudicaba el incrementar el indicador de productividad. 
 
4.5.2. Costos relevantes por procesos de recursos empleados para la restauración 





Tabla 99 Costos relevantes de insumos y repuestos logrados por procesos para la restauración de 
un juego electrónico – 2019. 
TIPO DE RECURSO PROCESOS COSTO POR RESTAURACIÓN DE JUEGO 
INSUMOS Mantenimiento electrónico  S/               17.96  
REPUESTOS 
Primer montaje de repuestos electrónicos  S/             347.89  
Montaje de repuestos mecánicos S/              48.91  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°99 detalla los costos promedios relevantes de insumos y repuestos que se 
emplean para la restauración de un juego electrónico a partir del mes de marzo del año 
2019, ya con la aplicación del estudio del trabajo. 
 
La tabla N°100 detalla los tiempos promedios de ejecución de los procesos que fueron 
participes de la aplicación de la metodología de estudio del trabajo y sus costos respectivos 
por hora hombre al ejecutar estos procesos. La data de la información recopilada en la 
tabla N°100 se puede verificar en el Anexo N°60. 
 
Tabla 100 Costos relevantes de mano de obra por actividad desempeñada en cada proceso 
seleccionado para la restauración de un juego electrónico (data juegos de nivel de dificultad fácil, 




TIEMPO PROMEDIO (FÁCIL, 








Diagnóstico electrónico 8.54 S/ 5.96 S/      50.90 
Mantenimiento de juego electrónico 6.39 S/ 5.96 S/      38.08 
Primer montaje electrónico 17.39 S/ 5.96 S/    103.64 
Segundo montaje electrónico 5.87 S/ 5.96 S/     34.99 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
4.5.3. Análisis económico financiero por costeo relevante 
Conociendo los costos promedios relevantes de recursos de los periodos 2018 (antes de 
aplicar la metodología) y 2019 (metodología aplicada) se realizó un comparativo entre estos 
en la tabla N°101, incluyendo también en la comparación al costeo proyectado, verificando 




excepción de los repuestos empleados en el proceso de primer montaje de repuestos 
electrónicos. 
 
Los costos mostrados en el análisis financiero de la tabla N°101 son relevantes. El costo 
total promedio relevante por la restauración mensual de juegos en las estaciones 
electrónicas tuvo una reducción de S/. 1 423.98, siendo la variación porcentual lograda de 
7.58%. La variación porcentual refleja que existe un ahorro del 7.58% en los costos por la 
restauración de juegos al mes con respecto al año 2018. En los Anexos N°53 y N°54 se 
muestran las datas tanto del ahorro proyectado como del ahorro logrado. 
 
Tabla 101 Análisis económico financiero por costeo relevante. 
COSTEO RELEVANTE POR RESTAURACIÓN DE JUEGO ELECTRÓNICO 
N° Recursos Procesos 
Periodos 
Variación % (%∆) 
2018 
2019 







S/ 52.24 S/ 40.12 S/ 17.96 23.20% 65.62% 
2 Repuestos 
(para 1 juego 
electrónico) 
Primer montaje de 
repuestos electrónicos 
S/ 357.93 S/ 262.03 S/ 347.89 26.79% 2.80% 
3 
Montaje de repuestos 
mecánicos 
S/ 56.21 S/ 56.21 S/ 48.91 0% 12.98% 
4 
Mano de obra 








S/ 132.31 S/ 47.68 S/ 38.10 63.96% 71.20% 
8 
Primer montaje de 
repuestos electrónicos 
S/ 185.77 S/ 114.43 S/ 104.33 38.40% 43.84% 
10 
Segundo montaje de 
repuestos electrónicos 
S/ 125.82 S/ 57.22 S/ 34.98 54.52% 72.10% 
11 
Costo relevante total de restauración 
de 1 juego electrónico 
S/ 1,043.25 S/ 634.91 S/ 642.76 39% 38% 
12 
Capacidad presente mensual de juegos 
(estaciones electrónicas) 
18 27 27   
13 
Costo total de restauración de 
producción mensual de juegos 
(estaciones electrónicas) 
S/ 18,778.50 S/ 17,142.57 S/ 17,354.52 8.71% 7.58% 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
El empleo eficiente de la mano de obra técnica permitió no incurrir en costos por trabajos 





4.5.4. Flujo de caja 
Determinados los costos proyectados a lograr con la aplicación de la metodología y los 
costos conocidos antes de la aplicación, se procede a realizar el flujo de caja económico 
proyectado para un periodo de 4 años. 
 
El flujo de caja económico proyectado de la tabla N°102 muestra la inversión inicial de S/. 
19 230.46 y el valor de S/. 14 723.37 en el periodo 2019, este monto mostrado en el año 
2019 es el costo relevante total de ahorro que se obtendrá desde el mes de marzo hasta 
el mes de noviembre. En los periodos 2020, 2021 y 2022 se proyecta un ahorro de S/ 19 
631.16. 
 
Tabla 102 Flujo de caja económico proyectado (moderado) al 2022.  
Descripción Año 0 
2019 (marzo-
noviembre) 
2020 2021 2022 
EGRESOS (METODOLOGÍA NO 
APLICADA) 
          
Costos promedios de recursos 
(insumos, repuestos y M.O) 
   S/.    169,006.50   S/. 225,342.00   S/. 225,342.00   S/. 225,342.00  
TOTAL EGRESOS (METODOLOGÍA NO 
APLICADA) 
   S/.    169,006.50   S/. 225,342.00   S/. 225,342.00   S/. 225,342.00  
            
EGRESOS (METODOLOGÍA APLICADA)           
Costos insumos    S/.        9,749.16   S/.   12,998.88   S/.   12,998.88   S/. 12,998.88  
Costos repuestos    S/.      77,332.32   S/. 103,109.76   S/. 103,109.76   S/.103,109.76  
Costos M.O    S/.      67,201.65   S/.   89,602.20   S/.   89,602.20   S/.  89,602.20  
TOTAL EGRESOS (METODOLOGÍA 
APLICADA) 
   S/.    154,283.13   S/. 205,710.84   S/. 205,710.84   S/. 205,710.84  
Inversión S/ -19,230.46          
FLUJO DE CAJA ECONÓMICO  S/. -19,230.46   S/.       14,723.37   S/.   19,631.16   S/.   19,631.16   S/.  19,631.16  
      
COK (TASA) 14.76%     
      
VAN  S/.  32,812.70      
      
TIR 81.00%     





Tabla 103 Cálculo del COK 
Detalle Valor 
Rf (tasa libre de riesgo) 2.17% 
b desap. (beta 
desanpalacada) 
1.16 
IR (impuesto a la renta) 29.50% 
Pasivo  S/   24,054,071.00  
Patrimonio  S/   30,543,020.00  
b ap (beta apalancada) 1.80405613 
rm-rf (prima de riesgo) 6.37% 
Rp (EMBI) (riesgo país – 
Perú) 
1.10% 
Fuente: Elaboración propia – producción y área de finanzas de la empresa happyland. 
 
Se puede concluir luego de la evaluación económica de la tabla N°102 que la aplicación 
de la metodología de estudio del trabajo obtiene indicadores positivos, detallando lo 
siguiente: 
 
• Se genera un VAN positivo, esto refleja que la aplicación de la metodología del trabajo 
generara un beneficio de ahorro de S/ 32 812.70 al llegar al año 2022.  
• El valor de TIR es mayor a la tasa (TIR > COK), indicando que la aplicación de la 
metodología es rentable para la empresa. 
 
4.5.5. Periodo de recuperación de lo invertido - payback 
El tiempo de recuperación del dinero invertido se logrará en el mes de febrero del año 2020, 
tal como se detalla en la tabla N°104. Si bien el retorno del dinero no es de manera 
inmediata, siendo prioridad antes del retorno de la inversión, que la aplicación de la 
metodología sea exitosa y de fácil implementación, para lograr el objetivo principal de 

















 ahorro   S/    1,635.93   S/    1,635.93   S/    1,635.93   S/    1,635.93   S/    1,635.93  













ahorro  S/    1,635.93   S/    1,635.93   S/    1,635.93   S/    1,635.93   S/    1,635.93   S/    1,635.93  
  S/   -9,414.88   S/   -7,778.95   S/   -6,143.02   S/   -4,507.09   S/   -2,871.16   S/   -1,235.23  
 febrero 
2020 
     
ahorro  S/    1,635.93  
     
  S/     400.70       
Fuente: Elaboración propia - producción. 
 
4.5.6. Análisis de riesgo 
La propuesta proyectada de los indicadores mostrados anteriormente en la tabla N°102 
está sujeto a error; debido a que estos provienen principalmente de los costos de la mano 
de obra técnica electrónica, que es directamente proporcional a los tiempos de ejecución, 
siendo este recurso susceptible a variación (ver tablas N°105, N°106, N°107 y N°108). En 
conclusión, para determinar la viabilidad de la aplicación de la metodología, no deben 
emplearse valores optimistas ni pesimistas (Cornejo, 2017). 
 
Se empleará la herramienta de análisis de escenarios, con el propósito de conocer el riesgo 
al que la aplicación de la metodología de estudio del trabajo está sujeta.  
 
a) Análisis de escenarios: Herramienta que nos permitirá evaluar en tres escenarios 
los indicadores de rentabilidad de la aplicación de la metodología, en relación al 
valor que puedan tomar los indicadores de la variable independiente. A 
continuación, los escenarios planteados son: 
• Pesimista; cuando no se logra alcanzar los costos proyectados, obteniendo una 
productividad de 0.000721 juego/soles y un incremento del 26.93% con respecto 




• Moderado; cuando se logra alcanzar los costos proyectados, obteniendo una 
productividad de 0.000739 juego/soles y un incremento del 30.04% con respecto 
a la productividad antes de la aplicación de la metodología. 
• Optimista; cuando se logra superar los costos proyectados, obteniendo una 
productividad de 0.000759 juego/soles y un incremento del 33.62% con respecto 
a la productividad antes de la aplicación de la metodología. 
 









pesimista Reducción de los tiempos de ejecución en un 55% 10.00 S/. 5.96 S/. 59.60 
moderado Reducción de los tiempos de ejecución en un 57% 9.60 S/. 5.96 S/. 57.22 
optimista Reducción de los tiempos de ejecución en un 59% 9.10 S/. 5.96 S/. 54.24 
Proceso: Diagnóstico electrónico 
Tiempo de ejecución (antes de aplicar la metodología de estudio del trabajo): 22.31 horas 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 









pesimista Reducción de los tiempos de ejecución en un 62% 8.50 S/. 5.96 S/. 50.66 
moderado Reducción de los tiempos de ejecución en un 64% 8.00 S/. 5.96 S/. 47.68 
optimista Reducción de los tiempos de ejecución en un 66% 7.50 S/. 5.96 S/. 44.70 
Proceso: Mantenimiento electrónico 
Tiempo de ejecución (antes de aplicar la metodología de estudio del trabajo): 22.20 horas 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 









pesimista Reducción de los tiempos de ejecución en un 36% 19.70 S/. 5.96 S/. 117.41 
moderado Reducción de los tiempos de ejecución en un 38% 19.20 S/. 5.96 S/. 114.43 
optimista Reducción de los tiempos de ejecución en un 40% 18.70 S/. 5.96 S/. 111.45 
Proceso: Primer montaje electrónico 
Tiempo de ejecución (antes de aplicar la metodología de estudio del trabajo): 31.17 horas 





Tabla 108 Variación de los tiempos de ejecución del proceso segundo montaje electrónico 








pesimista Reducción de los tiempos de ejecución en un 53% 10.00 S/. 5.96 S/. 59.60 
moderado Reducción de los tiempos de ejecución en un 55% 9.60 S/. 5.96 S/. 57.22 
optimista Reducción de los tiempos de ejecución en un 57% 9.10 S/. 5.96 S/. 54.24 
Proceso: Segundo montaje electrónico 
Tiempo de ejecución (antes de aplicar la metodología de estudio del trabajo): 21.11 horas 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
 Tabla 109 Variación de los costos de insumos del proceso mantenimiento electrónico en 
tres escenarios. 
Escenario Situación Costos  
pesimista Reducción de los costos de insumos en un 4%  S/.      50.00  
moderado Reducción de los costos de insumos en un 23%  S/.     40.12  
optimista Reducción de los costos de insumos en un 43%  S/.     30.00  
Proceso: Mantenimiento electrónico 
Costo de insumos (antes de aplicar la metodología de estudio del trabajo): S/. 52.24 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Tabla 110 Variación de los costos de repuestos del proceso primer montaje electrónico en 
tres escenarios. 
Escenario Situación Costos  
pesimista Reducción de los costos de repuestos en un 24%  S/.   270.00  
moderado Reducción de los costos de repuestos en un 27%  S/.    262.03  
optimista Reducción de los costos de repuestos en un 29%  S/.    254.00  
Proceso: Primer montaje electrónico 
Costo de insumos (antes de aplicar la metodología de estudio del trabajo): S/. 357.93 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
 Tabla 111 Variación de los costos de repuestos del proceso segundo montaje electrónico 
en tres escenarios. 
Escenario Situación Costos  
pesimista Incremento de los costos de repuestos en un 7%  S/.    60.00  
moderado Mantener los costos   S/.    56.21  
optimista Reducción de los costos de repuestos en un 11%  S/.    50.00  
Proceso: Montaje repuestos mecánicos 
Costo de insumos (antes de aplicar la metodología de estudio del trabajo): S/. 56.21 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Los costos de los repuestos electrónicos e insumos para la realización de los 




tablas N°109, N°110 y N°111 se estiman sus costos por restauración en tres escenarios, 
además de tener también relación con las fallas por defectos de operación e inoperatividad. 
 
En base a los costos de los recursos mostrados en las tablas anteriores aplicando la 
herramienta de análisis de escenarios, se procede a calcular el valor de los indicadores de 
rentabilidad de la aplicación de la metodología de estudio del trabajo. 
 
Tabla 112 Análisis de escenarios. 
Indicadores 
Pesimista Moderado Optimista 
             M.O 
D.E:           S/. 59.60 
M.E:          S/. 50.66 
P.M.E:    S/. 117.41 
S.M.E:       S/. 59.60 
          INSUMOS 
M.E:           S/. 50.00 
        REPUESTOS 
P.M.E:    S/. 270.00 
M.R.M:     S/. 60.00 
             M.O 
D.E:           S/. 57.22 
M.E:          S/. 47.68 
P.M.E:    S/. 114.43 
S.M.E:       S/. 57.22 
          INSUMOS 
M.E:           S/. 40.12 
        REPUESTOS 
P.M.E:    S/. 262.03 
M.R.M:     S/. 56.21 
             M.O 
D.E:           S/. 54.24 
M.E:          S/. 44.70 
P.M.E:    S/. 111.45 
S.M.E:       S/. 54.24 
          INSUMOS 
M.E:           S/. 30.00 
        REPUESTOS 
P.M.E:    S/. 254.00 
M.R.M:     S/. 50.00 
P: 0.000721 juego/soles P: 0.000739 juego/soles P: 0.000759 juego/soles 
COK 14.76% 14.76% 14.76% 
VAN  S/.                       5,015.68   S/.                        32,812.70   S/.                     63,980.20  
TIR 26.49% 81.00% 134.42% 
Productividad antes de aplicar la metodología 0.000568 juego/soles 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
LEYENDA 
D.E Diagnóstico electrónico 
M.E Mantenimiento electrónico 
P.M.E Primer montaje electrónico 
S.M.E Segundo montaje electrónico 
M.R.M Montajes repuestos mecánicos 
P Productividad 
 
En la tabla N°112 se puede observar que a distintas productividades en los tres escenarios 
los resultados de los indicadores son positivos. Concluyendo que la aplicación de la 
metodología de estudio del trabajo es viable en los distintos escenarios. Los resultados de 
los flujos económicos de los escenarios pesimista y optimista se pueden observar en los 
Anexos N°55 y N°56 y el análisis de las productividades obtenidas en los Anexos N°57, 




































5.1 Análisis descriptivo de la información relativa a las variables de estudio 
La variable dependiente sobre la cual se aplicó la metodología de estudio del trabajo es el 
incremento de la productividad. En la tabla N°113 se detallan los incrementos de las 
productividades parciales de los procesos seleccionados, logrando incrementos de 
161.24%, 229.30%, 20.41% y 259.63%. Las variaciones porcentuales logradas son 
mayores a los indicadores propuestos a excepción del proceso de primer montaje de 
repuestos electrónicos, debido a las fallas que aun presentan algunos juegos en este 
proceso, es debido a ello el empleo adicional de los repuestos electrónicos donde lo 
proyectado alcanza una reducción de costos de 26.79% y solo se obtuvo una reducción de 
2.81%. A continuación, se muestra la reducción de defectos de operación e inoperatividad 
de juegos en la tabla N°114 y gráfico N°23. En la tabla N°115 y gráfico N°24 se indica el 
detalle de costos y sobrecostos por el empleo de insumos antes y después de la aplicación 
de la metodología, de igual forma se indica para los repuestos en la tabla N°116 y gráfico 
N°25, es entonces que el costo promedio por empleo de insumos y repuestos por juego 
electrónico son calculadas de estas tablas.  
 




















MANO DE OBRA (S/.) 132.97 57.22 50.90 56.97% 61.72% 
PRODUCTIVIDAD 
(JUEGO/S/.) 
0.01 0.02 0.02 132.40% 161.24% 
TIEMPO DE EJECUCIÓN (h) 22.31 9.60 8.54 56.97% 61.72% 
MANTENIMIENTO 
ELECTRÓNICO 
MANO DE OBRA (S/.) 132.31 47.68 38.08 63.96% 71.22% 
INSUMOS (S/.) 52.24 40.12 17.96 23.20% 65.62% 
PRODUCTIVIDAD 
(JUEGO/S/.) 
0.01 0.01 0.02 110.20% 229.30% 




MANO DE OBRA (S/.) 185.77 114.43 103.64 38.40% 44.21% 
REPUESTOS (S/.) 357.93 262.03 347.89 26.79% 2.81% 
PRODUCTIVIDAD 
(JUEGO/S/.) 
0.002 0.003 0.002 44.42% 20.41% 




MANO DE OBRA (S/.) 125.82 57.22 34.99 54.52% 72.19% 
PRODUCTIVIDAD 
(JUEGO/S/.) 
0.01 0.02 0.03 119.90% 259.63% 
TIEMPO DE EJECUCIÓN (h) 21.11 9.60 5.87 54.52% 72.19% 




Tabla 114 Comparación juegos con presencia de inoperatividad y defectos de operación en el 2018 y 2019. 






































29 0 14 21 64 8.08% 4 0 14 8 26 2.67% 59.38% 
Inoperativos 5 69 80 0 154 19.44% 2 56 66 0 124 12.76% 19.48% 
Operativos 164 129 104 177 574 72.47% 237 187 163 235 822 84.57% 43.20% 
N° de juegos 
restaurados 
198 198 198 198 792 100.00% 243 243 243 243 972 100.00% 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
Gráfico 23 Juegos con defectos de operación e inoperatividad en los procesos seleccionados en el 2018 y 2019. 
   
Fuente: Elaboración propia – producción. 
Se observa en la tabla N°114 que hubo una reducción considerable de 59.38% de defectos de operación y la reducción de inoperatividad de 
juegos fue de 19.48%, todo ello con respecto a la aplicación de la metodología. Si bien la reducción de inoperatividad de juegos es 




Juegos con defectos de operación e inoperatividad en los procesos 
seleccionados (2018)




Juegos con defectos de operación e inoperatividad en los procesos 
seleccionados (2019)




Tabla 115 Comparación de costos y sobrecostos por el empleo de repuestos en la restauración mensual de juegos electrónicos en el 2018 y 2019. 
COSTOS Y SOBRECOSTOS POR EL EMPLEO DE REPUESTOS EN LA RESTAURACIÓN MENSUAL DE JUEGOS 
ELECTRÓNICOS (2018) 



































D DE JUEGO 
COSTO TOTAL 







ENERO S/.  4,902.64 S/.     569.92 S/.   1,493.90 S/. 6,966.46 18 S/.       387.03 MARZO S/.   6,675.67 S/.       675.00 S/.   1,635.50 S/.   8,986.17 27 S/.       332.82 
FEBRE. S/.  4,987.80 S/.              - S/.   1,505.35 S/. 6,493.14 18 S/.       360.73 ABRIL S/.   7,096.50 S/.       758.00 S/.   1,704.00 S/.   9,558.50 27 S/.       354.02 
MARZO S/.  4,240.39 S/.     429.29 S/.   1,461.32 S/. 6,130.99 18 S/.       340.61 MAYO S/.   6,853.50 S/.       250.00 S/.   2,483.00 S/.   9,586.50 27 S/.       355.06 
ABRIL S/.  5,040.55 S/.     232.98 S/.   1,873.99 S/. 7,147.53 18 S/.       397.08 JUNIO S/.   6,834.87 S/.       150.00 S/.   1,934.00 S/.   8,918.87 27 S/.       330.33 
MAYO S/.  5,621.63 S/.       63.86 S/.   1,230.29 S/. 6,915.78 18 S/.       384.21 JULIO S/.   7,412.11 S/.       295.00 S/.   2,313.00 S/.  10,020.11 27 S/.       371.12 
JUNIO S/.  4,889.98 S/.       87.34 S/.   1,228.22 S/. 6,205.54 18 S/.       344.75 AGOSTO S/.   6,935.00 S/.       360.00 S/.   2,044.00 S/.   9,339.00 27 S/.       345.89 
JULIO S/.  5,434.47 S/.     253.10 S/.   1,523.00 S/. 7,210.58 18 S/.       400.59 SETIEM. S/.   6,850.70 S/.       200.00 S/.   2,670.00 S/.   9,720.70 27 S/.       360.03 
AGOSTO S/.  3,975.00 S/.              - S/.   2,109.00 S/. 6,084.00 18 S/.       338.00 OCTUB. S/.   6,677.10 S/.             - S/.   2,693.00 S/.   9,370.10 27 S/.       347.04 
SETIEM. S/.  4,186.00 S/.     141.00 S/.   1,555.00 S/. 5,882.00 18 S/.       326.78 NOVIEM. S/.   6,377.43 S/.       140.00 S/.   2,520.00 S/.   9,037.43 27 S/.       334.72 
OCTUB. S/.  4,635.00 S/.     555.00 S/.      650.00 S/. 5,840.00 18 S/.       324.44 TOTAL S/.  61,712.88 S/.    2,828.00 S/.19,996.50 S/. 84,537.38 243 S/.    3,131.01 
NOVIEM. S/.  3,968.00 S/.     389.00 S/.   1,637.00 S/. 5,994.00 18 S/.       333.00 
     
PROM. S/.       347.89 
TOTAL S/.51,881.46 S/.  2,721.49 S/. 16,267.05 S/.70,870.01 198 S/.    3,937.22 
     
  
     PROM. S/.       357.93 
 VARIACIÓN % PROM. 2018 – PROM. 2019 (%∆)
 2.81   
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°115 detalla los costos y sobrecostos de forma mensual de los repuestos empleados en la restauración de los juegos electrónicos 
tanto del año 2018 (antes de aplicar la metodología) y 2019 (aplicado la metodología) y de esta forma conocer en cuanto se redujo el costo 
en promedio por el empleo de este recurso en un juego electrónico. En el 2018 el costo promedio era de S/. 357.93 y en el 2019 se obtuvo el 
costo promedio de S/. 347.89, equivalente a una reducción de S/. 10.04 (reducción del 2.81%), siendo el costo ideal promedio por el empleo 




Gráfico 24 Comparación de costos y sobrecostos por el empleo de repuestos en la restauración mensual de juegos electrónicos en el 2018 y 2019. 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
El grafico N°24 refleja lo indicado en la tabla N°115 sobre la reducción de los sobrecostos con respecto al empleo de repuestos electrónicos, 
teniendo en cuenta que a partir del año 2019 (marzo – noviembre) las 9 estaciones electrónicas restauran 27 juegos electrónicos a 
comparación de antes de aplicar la metodología de mejora que se restauraban 18 juegos electrónicos con el mismo número de técnicos y 














































Costos y sobrecostos empleo de repuestos 2018
PRIMERA SOLICITUD DE REPUESTOS
SEGUNDA SOLICITUD POR DEFECTOS DE OPERACIÓN DE JUEGO





































Costos y sobrecostos empleo de repuestos 2019
PRIMERA SOLICITUD DE INSUMOS
SEGUNDA SOLICITUD POR DEFECTOS DE OPERACIÓN DEL JUEGO




Tabla 116 Comparación de costos y sobrecostos por el empleo de insumos en la restauración mensual de juegos electrónicos en el 2018 y 2019. 
COSTOS Y SOBRECOSTOS POR EMPLEO DE INSUMOS EN EL AÑO 2018 (ENERO – 
NOVIEMBRE) 



































POR JUEGO  
ENERO S/.       643.03 S/.       293.82 S/.       936.85 18 S/.     52.05 MARZO S/.           572.32 S/.                269.00 S/.           841.32 27 S/.        31.16 
FEBRERO S/.       812.56 S/.       135.91 S/.       948.47 18 S/.     52.69 ABRIL S/.           775.76 S/.                381.00 S/.        1,156.76 27 S/.        42.84 
MARZO S/.       524.13 S/.       397.16 S/.       921.29 18 S/      51.18 MAYO S/.           375.00 S/.                116.00 S/.           491.00 27 S/.        18.19 
ABRIL S/.       565.48 S/.       248.30 S/.       813.78 18 S/.     45.21 JUNIO S/.           384.80 S/.                203.00 S/.           587.80 27 S/.         21.77 
MAYO S/.       651.67 S/.       119.31 S/.       770.98 18 S/.     42.83 JULIO S/.           265.46 S/.                147.50 S/.           412.96 27 S/.         15.29 
JUNIO S/.       725.28 S/.       185.48 S/.       910.76 18 S/.    50.60 AGOSTO S/.           132.86 S/.                   36.50 S/.           169.36 27 S/.          6.27 
JULIO S/.       615.00 S/.       183.00 S/.       798.00 18 S/.    44.33 SETIEMBRE S/.           151.00 S/.                   15.00 S/.           166.00 27 S/.          6.15 
AGOSTO S/.       747.00 S/.       251.00 S/.       998.00 18 S/.    55.44 OCTUBRE S/.           127.05 S/.                   33.00 S/.           160.05 27 S/.          5.93 
SETIEMBRE S/.    1,045.00 S/.       169.00 S/.    1,214.00 18 S/.    67.44 NOVIEMBRE S/.           177.80 S/.                201.00 S/.           378.80 27 S/.        14.03 
OCTUBRE S/.       713.00 S/.       263.00 S/.       976.00 18 S/.   54.22 TOTAL S/.        2,962.05 S/.             1,402.00 S/.        4,364.05 243 S/.      161.62 
NOVIEMBRE S/.       901.00 S/.       154.00 S/.    1,055.00 18 S/.   58.61     PROM. S/.   17.96 
TOTAL S/.    7,943.13 S/.    2,399.97 S/.  10,343.10 198 S/. 574.62 
    
  
    PROM. S/.   52.24  VARIACIÓN % PROM. 2018 – PROM. 2019 (%∆) 65.62 
  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°116 detalla los costos y sobrecostos de forma mensual de los insumos empleados en la restauración de los juegos electrónicos 
tanto del año 2018 (antes de aplicar la metodología) y 2019 (aplicado la metodología) y de esta forma conocer en cuanto se redujo el costo 
en promedio por el empleo de este recurso en un juego electrónico. En el 2018 el costo promedio era de S/. 52.24 y en el 2019 se obtuvo el 
costo promedio de S/. 17.96, equivalente a una reducción de S/. 34.28 (reducción del 65.62%), siendo el costo ideal promedio por el empleo 




Gráfico 25 Comparación de costos y sobrecostos por el empleo de insumos en la restauración de un juego electrónico en el 2018 y 2019. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
El grafico N°25 refleja lo indicado en la tabla N°116 sobre la reducción de los sobrecostos con respecto al empleo de insumos, teniendo en 
cuenta que a partir del año 2019 (marzo – noviembre) las 9 estaciones electrónicas restauran 27 juegos electrónicos a comparación de antes 






































Costos y sobrecostos empleo de insumos 2018
































Costos y sobrecostos empleo de insumos 2019




Tabla 117 Comparación de costos y sobrecostos por restauración de un juego electrónico en el 2018 y 2019. 
 
SOBRECOSTOS POR EMPLEO DE INSUMOS Y REPUESTOS A 
CAUSA DE DEFECTOS DE OPERACIÓN E INOPERATIVIDAD (2018) 
SOBRECOSTOS POR EMPLEO DE INSUMOS Y REPUESTOS A CAUSA DE 
DEFECTOS DE OPERACIÓN E INOPERATIVIDAD (2019)   








PRIMER MONTAJE ELECTRÓNICO 
(REPUESTOS) 
INSUMOS (%∆) REPUESTOS (%∆) 
Operativos (Primera solicitud)  S/.  40.12   S/.   262.03   S/.  12.00   S/.  254.00  70.09% 3.06% 
Defectos de operación (Segunda solicitud)  S/.            -     S/.    13.74   S/.           -     S/.    12.00  0.00% 12.66% 
Inoperativos (Segunda solicitud)  S/.     12.12   S/.     82.16   S/.      5.96   S/.     81.89  50.83% 0.33% 
Total  S/.      52.24   S/.     357.93   S/.    17.96   S/.   347.89  65.62% 2.81% 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
Gráfico 26 Costos y sobrecostos por restauración de un juego electrónico en el 2018 y 2019. 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
La tabla N°117 y gráfico N°26 resumen lo detallado en las tablas N°115 y N°116, indicando que se obtuvo un ahorro significativo en el empleo 








Defectos de operación (Segunda
solicitud)
S/.- S/.13.74

































Defectos de operación (Segunda
solicitud)
S/.- S/.12.00































Marzo - Noviembre 2019 
Tiempo promedio 
de ejecución (h) 
Tiempo de 






















promedio (%∆)   
Diagnostico electrónico 22.31 8.41 62.30% 8.58 61.54% 8.63 61.32% 8.54 61.72% 
Mantenimiento electrónico 22.2 6.4 71.17% 6.3 71.62% 6.48 70.81% 6.39 71.22% 
Primer montaje electrónico 31.17 17.4 44.18% 17.41 44.15% 17.37 44.27% 17.39 44.21% 
Segundo montaje electrónico 21.11 6 71.58% 5.87 72.19% 5.73 72.86% 5.87 72.19% 
Fuente: Elaboración propia – producción.  
Gráfico 27 Tiempos por procesos de restauración de un juego electrónico en el 2018 y 2019. 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
La tabla N°118 y gráfico N°27 detallan los tiempos de ejecución de los procesos tanto del año 2018 (antes de aplicar la metodología) y del 
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Tabla 119 Costo promedio por empleo de mano de obra en los procesos de restauración de un juego electrónico en el 2018 y 2019. 
Enero - Noviembre 
del año 2018 









fibra de vidrio 














1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Costo hora-hombre  S/.            5.96   S/.        5.96   S/.             5.96   S/.       5.96   S/.         5.96   S/.          5.96   S/.             5.96   S/.          5.96   S/.       5.96   S/.          5.96  
Tiempo de 
ejecución (h) 
22.31 6.81 7.82 22.2 4.49 14.09 31.17 9.84 3.62 21.11 
Costo promedio de 
mano de obra  
 S/.        132.97   S/.      40.59   S/.           46.61   S/.   132.31   S/.       26.76   S/.        83.98   S/.         185.77   S/.        58.65   S/.     21.58   S/.      125.82  
Marzo - Noviembre 
del año 2019 









fibra de vidrio 














1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Costo hora-hombre  S/.            5.96   S/.        5.96   S/.             5.96   S/.       5.96   S/.         5.96   S/.          5.96   S/.             5.96   S/.          5.96   S/.       5.96   S/.          5.96  
Tiempo de 
ejecución (h) 
8.54 6.81 7.82 6.39 4.49 14.09 17.39 9.84 3.62 5.87 
Costo promedio de 
mano de obra  
 S/.          50.90   S/.      40.59   S/.           46.61   S/.     38.08   S/.       26.76   S/.        83.98   S/.         103.64   S/.        58.65   S/.     21.58   S/.        34.99  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
La tabla N°119 muestra los costos promedios de la mano de obra por proceso antes y después de aplicado la metodología de estudio del 
trabajo. Se aprecia una reducción de costos por mano de obra notable en los procesos seleccionados (resaltados de verde), debido a la 




Gráfico 28 Comparación de costos de mano de obra por restauración de un juego electrónico en el 2018 y 2019. 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 





Primer montaje electrónico Segundo montaje electrónico 
Costo promedio de mano de obra (2018) S/. 132.97 S/. 132.31 S/. 185.77 S/. 125.82 
Costo promedio de mano de obra (2019) S/. 50.90 S/. 38.08 S/. 103.64 S/. 34.99 
Variación % (%∆) 61.72% 71.22% 44.21% 72.19% 
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En el gráfico N°28 se indica lo mencionado en la tabla N°119, además se detalla en la tabla 
N°120 la reducción de los costos porcentuales de los procesos seleccionados, siendo el 
proceso con mayor reducción de costo por empleo de mano de obra el de mantenimiento 
electrónico. 
 
La tabla N°118 y gráfico N°27 indican los tiempos de ejecución de los procesos, 
estandarizando los juegos por niveles de dificultad para tener un mejor control de los 
tiempos de ejecución. Para calcular la variación porcentual de los tiempos de reducción se 
comparó los tiempos de los procesos seleccionados antes de aplicar la metodología contra 
el promedio de los tiempos de los procesos seleccionados por niveles de dificultad del 2019 
(metodología aplicada), obteniendo en la última columna de la tabla N°118 las variaciones 
porcentuales.  
 
Lo mencionado en las tablas y gráficos anteriores reflejan un empleo eficiente en gran 
porcentaje de los recursos involucrados en la restauración de los juegos electrónicos, 
logrando el objetivo general de incrementar la productividad, obteniendo un incremento del 
29.45%. La productividad antes de aplicar la metodología era de 0.000568 juego/soles y 
luego de aplicar la metodología del estudio del trabajo se obtuvo una productividad en 
promedio igual a 0.000735 juego/soles. Para mayor información ver gráfico N°29 y tabla 
N°121. El gráfico N°29 detalla el incremento de la productividad indicada con una línea 
amarilla entrecortada a partir del mes de marzo del año 2019, mientras en la tabla N°121 
se consolida toda la información de costos de los recursos empleados mes a mes de los 
procesos involucrados en la restauración de los juegos electrónicos, indicando en la última 




Gráfico 29 Incremento de la productividad obtenido (Data marzo – noviembre 2019). 
  















Tabla 121 Productividad desde el mes de enero del año 2018, hasta el mes de noviembre del año 2019 (obtenido). 
Año Mes 
Repuestos Insumos 


















Ene-18  S/        6,966.46   S/ 1,457.61   S/        936.85   S/    739.80   S/ 5,088.52   S/ 2,303.00   S/   15,483.06  18 0.000546 
Feb-18  S/        6,493.14   S/    823.05   S/        948.47   S/    739.80   S/ 5,088.52   S/ 2,098.00   S/   15,483.06  18 0.000568 
Mar-18  S/        6,130.99   S/ 1,074.22   S/        921.29   S/    732.28   S/ 5,088.52   S/ 1,584.00   S/   15,483.06  18 0.000580 
Abr-18  S/        7,147.53   S/    989.81   S/        813.78   S/    744.69   S/ 5,088.52   S/ 1,646.00   S/   15,483.06  18 0.000564 
May-18  S/        6,915.78   S/    448.18   S/        770.98   S/    739.80   S/ 5,088.52   S/ 2,446.00   S/   15,483.06  18 0.000564 
Jun-18  S/        6,205.54   S/    976.80   S/        910.76   S/    739.80   S/ 5,088.52   S/ 2,361.00   S/   15,483.06  18 0.000567 
Jul-18  S/        7,210.58   S/ 1,393.00   S/        798.00   S/    717.00   S/ 5,088.52   S/ 1,667.00   S/   15,483.06  18 0.000556 
Ago-18  S/        6,084.00   S/ 1,283.00   S/        998.00   S/    843.00   S/ 5,088.52   S/ 1,709.00   S/   15,483.06  18 0.000572 
Set-18  S/        5,882.00   S/    764.00   S/     1,214.00   S/    746.00   S/ 5,088.52   S/ 2,079.00   S/   15,483.06  18 0.000576 
Oct-18  S/        5,840.00   S/    849.00   S/        976.00   S/    786.00   S/ 5,088.52   S/ 1,584.00   S/   15,483.06  18 0.000588 
Nov-18  S/        5,994.00   S/ 1,071.00   S/     1,055.00   S/    894.00   S/ 5,088.52   S/ 1,825.00   S/   15,483.06  18 0.000573 
Dic-18  S/        6,084.00   S/ 1,716.80   S/        965.00   S/    843.00   S/ 5,088.52   S/ 1,709.00   S/   15,483.06  18 0.000564 
2019 
Ene-19  S/        6,150.58   S/ 1,193.00   S/     1,076.00   S/    717.00   S/ 5,088.52   S/ 1,667.00   S/   15,483.06  18 0.000574 
Feb-19  S/        6,601.00   S/ 2,022.35   S/        981.00   S/    786.00   S/ 5,088.52   S/ 1,584.00   S/   15,483.06  18 0.000553 
Mar-19  S/        8,986.17   S/ 1,462.90   S/        841.32   S/ 1,127.23   S/ 7,632.90   S/ 3,503.00   S/   13,600.87  27 0.000727 
Abr-19  S/        9,558.50   S/ 1,523.10   S/     1,156.76   S/ 1,291.00   S/ 7,632.90   S/ 2,680.00   S/   13,864.51  27 0.000716 
May-19  S/        9,586.50   S/ 1,177.50   S/        491.00   S/ 1,316.00   S/ 7,632.90   S/ 2,658.00   S/   13,905.38  27 0.000734 
Jun-19  S/        8,918.87   S/    945.38   S/        587.80   S/ 1,127.23   S/ 7,632.90   S/ 3,124.00   S/   13,895.76  27 0.000745 
Jul-19  S/      10,020.11   S/    749.86   S/        412.96   S/ 1,127.23   S/ 7,632.90   S/ 3,437.00   S/   13,815.71  27 0.000726 
Ago-19  S/        9,339.00   S/ 1,520.50   S/        169.36   S/ 1,122.00   S/ 7,632.90   S/ 2,716.00   S/   13,786.58  27 0.000744 
Set-19  S/        9,720.70   S/ 1,508.50   S/        166.00   S/ 1,163.00   S/ 7,632.90   S/ 2,543.00   S/   13,929.00  27 0.000736 
Oct-19  S/        9,370.10   S/ 1,525.50   S/        160.05   S/ 1,316.00   S/ 7,632.90   S/ 2,658.00   S/   13,675.25  27 0.000743 
Nov-19  S/        9,037.43   S/ 1,471.49   S/        378.80   S/ 1,134.67   S/ 7,632.90   S/ 3,124.00   S/   13,690.43  27 0.000740 





5.1 Análisis teórico de los datos y resultados obtenidos en relación con las bases 
teóricas de la investigación 
La metodología de estudio del trabajo cuenta con 2 etapas, que son el estudio de métodos 
y el estudio de tiempos, a continuación, se detallara los datos y resultados obtenidos. 
 
5.1.1 Resultados obtenidos del estudio de métodos 
La primera etapa del estudio de métodos es seleccionar el trabajo objeto de estudio, 
seleccionando los procesos según prioridades desde el punto de vista económico. Se 
seleccionó los procesos que empleaban tiempos elevados en su ejecución, haciendo que 
el costo de mano de obra no se aproveche al 100% y que el motivo de los tiempos 
prolongados en estos procesos se daba a causa de defectos de operación e inoperatividad 
de los juegos, repercutiendo esto en la inversión por sobrecostos en el empleo de 
repuestos e insumos de formas reiteradas. Teniendo conocimiento específico a detalle de 
los procesos seleccionados se pudo obtener información relevante y con ello registrar todas 
las causas de efectos potenciales en las tablas AMFE, examinando y dando valores de 
severidad, frecuencia y detección, para con ello obtener indicadores NPR que identificaron 
a que causas potenciales dar prioridad para poder desarrollar posibles acciones 
recomendadas de solución y de estas adoptar la más apropiada y mantenerla haciendo un 






Imagen 52 Metodología aplicada en área de mantenimiento electrónico. 








Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 53 Metodología aplicada en el proceso de mantenimiento electrónico. 









Imagen 54 Metodología aplicada en proceso de mantenimiento electrónico. 
Metodología no aplicada 
 
 
Mesa de trabajo 
 
 










Juego de alicates con mango grip 





Imagen 55 Metodología aplicada en área de operaciones. 






Fuente: Elaboración propia –producción. 
 
Imagen 56 Aplicación de metodología para un correcto empleo de las partes del cuerpo al realizar 
trabajos en la parte superior interna del juego electrónico. 














Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Imagen 57 Aplicación de metodología para un correcto empleo de las partes del cuerpo al realizar 
trabajos en la parte inferior interna del juego electrónico. 
Metodología no aplicada 













5.1.2 Resultados obtenidos del estudio de tiempos por muestreo 
Los tiempos estándar se obtuvieron de los procesos seleccionados y por niveles de 
dificultad. En la tabla N°122 se puede observar cómo se redujo los tiempos de los procesos 
seleccionados. Contar con estos tiempos estándar dio oportunidad a aumentar la 
capacidad presente de restauración de juegos por estación electrónica. 
 
Tabla 122 Comparativo entre tiempos promedios efectuados antes y después de aplicada la 
metodología de los procesos seleccionados. 
N° Procesos 
Tiempo promedio de 
ejecución de procesos de 
juegos 
(h) 
Tiempos estándar de ejecución de procesos por 






1 Diagnóstico electrónico 22.31 7.91 8.16 8.92 
2 Mantenimiento electrónico 22.2 5.82 6.28 6.6 
3 Primer montaje electrónico 31.17 17.05 18.9 18.7 
4 Segundo montaje electrónico 21.11 6.2 6.26 6.33 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
A continuación, se muestra en el gráfico N°30 el DOP del proceso de restauración de un 
juego electrónico con los nuevos tiempos promedios de los procesos a los cuales se le 
aplico la metodología del estudio del trabajo y en la tabla N°123 se detalla un DAP de las 
actividades en general que desempeñan los técnicos electrónicos y mecánicos con los 
nuevos tiempos implantados. Cabe recalcar que la secuencia de los procesos se mantiene 
y estos se pueden visualizar en el diagrama de recorrido de la imagen N°5 y la infografía 


















   
 
 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
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(T: 6.81 horas) 
2 
3 
Primer montaje electrónico 
(T: 17.39 horas) 
3 
Prueba final e inspección 
(T: 0.17 horas) 
Fibra de vidrio 
6 
Reparación en 




Pintado de juego 
(T: 14.09 horas) 
Instalación de 




Desmontaje de juego 
(T: 7.82 horas)  
Mantenimiento 




(T: 9.84 horas) 
Segundo montaje 






Tabla 123 DAP de la actividad desempeñada del técnico electrónico y mecánico en el proceso de 
restauración con reducción en los tiempos de los procesos seleccionados (2019). 
Fuente: Elaboración propia – producción.
DAP – TÉCNICO ELECTRÓNICO Y MECÁNICO 
Diagrama N°: 1 Resumen 
Objeto: Juego electrónico Actividad Actual Propuesto Logrado Reducción %∆ 
Operación 5 5 5 - - 
Transporte 1 1 1 - - 
Actividad: Restauración electrónica y mecánica Espera      






Método: Actual Distancia 
(m) 
20 20 20 
- 
- 
Lugar: Estación de trabajo electrónica Tiempo (h) 121.78 71.39 63.19 58.59 51.89% 






Compuesto por:                                                      Fecha: Material      

































Juego almacenado 1 0 0  
 
   El juego se encuentra almacenado. 
Traslado de juego electrónico  1 20  0.35  
  
      
La acción la realiza un técnico electrónico y un pintor, el 
juego solo es empujado ya que cuenta con ruedas. 
Juego en estación electrónica 
se procede a realizar el 
diagnóstico electrónico 
1 0 8.54      
  
  
El asistente de producción hace entrega al técnico del 
formato de diagnostico 
Inicio de diagnóstico 
mecánico de juego 
electrónico 
1 0 6.81 
  
       
Técnico mecánico se dirige hacia estación electrónica 
donde se encuentra el juego electrónico a diagnosticar 
Desmontaje total de juego 
electrónico 
1  0 7.82 
  
       
El técnico electrónico entrega el diagnóstico- Retira todos 
los accesorios internos y externos quedando solo el 
armazón del juego para trasladarlo al área de pintura (lo 
lleva el pintor). 
Mantenimiento de juego 
electrónico  
1 0 6.39          
El juego es pintado mientras el técnico cuenta con los 
cables y accesorios electrónicos en su área para realizar el 
mantenimiento electrónico 
Primer montaje de 
repuestos electrónicos 
1  0 17.39 
 
        
Contando con el mantenimiento de todos los accesorios 
electrónicos, los repuestos solicitados y el juego ya pintado 
se inicia con el primer montaje de repuestos electrónico 
Montaje de repuestos 
mecánicos al juego 
electrónico 
1  0 9.84 
 
        
Luego que el técnico finalice con el montaje de los 
repuestos electrónicos, el técnico mecánico realiza el 
montaje de los componentes mecánicos con los que cuenta 
el juego 
Segundo montaje de 
repuestos electrónicos 
1 0 5.87   
 
      
Luego del montaje mecánico se instala los viniles al juego, 
para después proceder con el segundo montaje de 
repuestos electrónicos, que básicamente es fijación de lo 
instalado, montaje de accesorios de decoración del juego, 
luces y letreros. 
Inspección de correcto 
funcionamiento de juego 
electrónico 
1   0.18          
Prueba del juego constantemente, para que llegando al 
local no allá quejas de funcionamiento del juego. 





5.2 Análisis de la asociación de variables y resumen de las apreciaciones relevantes 
que produce 
El aplicar de forma ordenada la metodología de estudio del trabajo permitió que la 
productividad incremente en el proceso de restauración de los juegos electrónicos. Se 
priorizo la aplicación de la mejora en los procesos que demandaban altos índices del 
empleo de recursos. El estudio de métodos logró identificar todas las causas de demora 
en los procesos seleccionados para luego desarrollar y adoptar una solución a estas 
causas que afectaban directamente al empleo elevado de los recursos involucrados en la 
restauración de un juego. El personal técnico logro desarrollar los métodos de trabajos 
aplicados, conllevando esto a un mejor empleo de las herramientas, insumos y repuestos. 
Una vez logrado que el personal técnico desarrolle sus trabajos de forma eficiente, 
contando con un mejor entorno de trabajo y métodos a aplicar en los procesos, se procedió 
a realizar un estudio de tiempos basado en muestreo. Para la toma de tiempos por 
muestreo se seleccionó a los técnicos de mayor experiencia, obteniendo tiempos 
estándares de los procesos seleccionados. Recalcar que por la cantidad de juegos en la 
empresa se clasificaron los juegos por niveles de dificultad, obteniendo de esta forma 
tiempos estándares de los procesos seleccionados. El contar con tiempos estándares de 
los procesos por niveles de dificultad permitió que la capacidad de producción de la planta 
incremente, logrando que por estación electrónica se restaure tres juegos por mes, 
permitiendo aprovechar mejor la mano de obra de los técnicos electrónicos, además de 
llevar un mejor control en la entrega de repuestos e insumos a los técnicos para la 
restauración de los juegos, logrando incrementar en un 29.45% la productividad del 
















• Luego de haber aplicado la metodología de estudio del trabajo en el proceso de 
restauración de los juegos electrónicos, se concluye que se logró reducir 
considerablemente los tiempos de ejecución de los procesos seleccionados; 
diagnóstico electrónico en un 61.72%, mantenimiento electrónico en un 71.22%, primer 
montaje electrónico en un 44.21% y segundo montaje electrónico en un 72.19%, 
tiempos de ejecución que fueron estandarizados al aplicar la toma de tiempos por el 
método de muestreo luego de haber mejorado los métodos de trabajo, apoyados de 
herramientas ergonómicas, un entorno de trabajo adecuado y finalmente potenciado 
con el desarrollo de posturas correctas. La variación porcentual significativa de los 
tiempos obtenidos indica que la metodología seleccionada y aplicada es la correcta. 
 
• Se determinó que los costos más relevantes y elevados empleados en la restauración 
de los juegos son los repuestos e insumos que solicitan los técnicos electrónicos, esto 
se halló en base al primer paso que ejecuta la metodología de estudio del trabajo, que 




económico, entre los cuales fueron seleccionados los procesos de; mantenimiento 
electrónico y primer montaje electrónico. En el año 2018 antes de aplicar la 
metodología de estudio del trabajo, el sobrecosto por empleo de insumos en un juego 
electrónicos era de un 23%, mientras que el sobrecosto por el empleo de repuestos 
electrónicos era de un 27%, sobrecostos causados por las constantes fallas 
presentadas en los juegos en su proceso de restauración electrónico. Se empleó la 
herramienta AMFE la cual detecto las principales causas potenciales de fallo que 
originaban que los técnicos empleen mayor número de repuestos e insumos para la 
solución de los efectos potenciales de fallo. Se tomó acción de las recomendaciones 
indicadas en las tablas AMFE, las cuales redujeron los defectos de operación de un 
8.08% a 2.67% y la inoperatividad de un 19.44% a 12.76%, reflejando esta mejora en 
la reducción de los costos por el empleo de insumos en un 65.62% y de repuestos 
electrónicos en un 2.81%. 
 
• Luego de haber aplicado correctamente la metodología de estudio del trabajo en los 
procesos seleccionados, la capacidad presente de producción incremento de 21 a 30 
juegos restaurados al mes; con lo cual se resolvió que la aplicación de la metodología 
logro el objetivo de incrementar la producción de juegos restaurados. Este resultado 
se obtuvo primero rediseñando las áreas de trabajo donde desempeñan sus 
actividades los técnicos electrónicos, para luego potenciarlo con métodos de trabajo 
eficientes, logrando con estas acciones ejecutar actividades en menor tiempo, dando 

















• Teniendo conocimiento de los tiempos estándar de los procesos seleccionados, se 
recomienda mantenerlos haciendo un control de estos y manifestarlos en registros, los 
cuales servirán para la obtención de indicadores que reflejaran si el tiempo ejercido 
por el personal técnico en la realización de sus actividades se encuentran dentro de 
los parámetros permitidos. 
 
• Conociendo que los juegos cuentan con una gran variedad de repuestos y también un 
número considerable de insumos que se emplean para su restauración, se recomienda 
ejecutar un formato de procedimiento para; el montaje de repuestos y empleo de 
insumos que tengan un costo elevado, con el objetivo de continuar reduciendo las 
fallas por inoperatividad y defectos de operación, que repercuten directamente en el 
sobrecosto por el empleo de repuestos e insumos. También emplear registros por el 
empleo de estos recursos, los cuales servirán para la obtención de indicadores, los 





• Para mantener la capacidad presente de la restauración de 30 juegos por mes, se 
requiere ser constante con todas las mejoras aplicadas por la metodología de estudio 
del trabajo, realizando un seguimiento y control en registros de; los niveles de 
iluminancia de los equipos instalados, del empleo de los equipos de protección 
personal, del correcto empleo de las herramientas adquiridas realizando movimientos 
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Anexo N° 1 Data de juegos con presencia de defectos de operación e inoperatividad. 
DATA DE JUEGOS CON PRESENCIA DE DEFECTOS DE OPERACIÓN E INOPERATIVIDAD 











ENERO 1 KING OF THE HAMMER OK OK OK OK 
ENERO 1 WONKA OK OK IN OK 
ENERO 2 DREAM BOWL OK IN OK DO 
ENERO 2 BARBER CUT DO OK OK OK 
ENERO 3 PUMP FIESTA PRIME OK IN IN OK 
ENERO 3 DARK HORSE OK OK DO OK 
ENERO 4 FAST TRACK OK IN OK OK 
ENERO 4 CRAZY SHOOT OK IN IN OK 
ENERO 5 FAST AND FOURIOUS OK OK OK DO 
ENERO 5 HOT DRUM DO IN OK OK 
ENERO 6 COLOR BLOCK OK OK IN OK 
ENERO 6 NEW CRAZY SQUASH OK OK OK OK 
ENERO 9 BARBER CUT OK OK OK OK 
FEBRERO 1 BIG ADVENTURE W OK OK OK OK 
FEBRERO 1 BIG BASS PRO OK OK IN DO 
FEBRERO 2 BEAT THE INVADER OK OK OK DO 
FEBRERO 2 BUNNY POND OK OK OK OK 
FEBRERO 3 GUITAR HERO OK IN OK OK 
FEBRERO 3 DARK HORSE OK IN OK DO 
FEBRERO 4 SUPER BIKE OK OK IN OK 
FEBRERO 4 DINO POP OK OK IN OK 
FEBRERO 5 RAGING APE OK OK IN OK 
FEBRERO 5 CHASE DUCK OK OK IN OK 
FEBRERO 6 SCREW BALL DO IN OK OK 
FEBRERO 6 FAST SOCCER OK OK OK OK 
FEBRERO 7 DOLPHIN SHOW OK IN IN OK 
FEBRERO 7 WHAC A MOLE OK OK DO OK 
FEBRERO 8 BED MONSTER DO IN IN OK 
FEBRERO 8 SEAKING TREASURE OK OK OK OK 
FEBRERO 9 SEA WOLF OK IN OK OK 
FEBRERO 9 BARBER CUT OK OK OK OK 
MARZO 1 BIG BASS OK OK OK OK 
MARZO 1 DEAL OR NO DEAL DO OK OK OK 
MARZO 2 ICE BALL OK IN OK OK 
MARZO 2 KNOUT PUNCH OK OK DO OK 
MARZO 3 DEAL OR NO DEAL OK OK IN OK 
MARZO 3 ICE BALL OK OK DO OK 
MARZO 6 BED MONSTER OK IN OK DO 
MARZO 7 APPLE FRENZY OK OK IN OK 
MARZO 7 DREAM BOWL OK IN OK OK 
MARZO 8 X.BALL OK IN IN OK 
MARZO 8 SUNFLOWER GARDEN OK IN IN OK 
MARZO 9 DINO POP OK OK OK OK 
MARZO 9 RAGING APE DO OK OK OK 
ABRIL 1 ALL ABOARD GAME OK OK OK OK 
ABRIL 1 SCREW BALL OK IN OK OK 
ABRIL 2 DREAM BOWL OK OK OK DO 
ABRIL 2 MR WOLF DO OK IN OK 
ABRIL 3 SUPER BIKE OK OK OK OK 
ABRIL 3 KIDDIE X-BALL OK IN IN OK 
ABRIL 4 BEAT THE INVADER DO OK OK OK 
ABRIL 4 WHAC A MOLE OK OK IN OK 
ABRIL 5 FAST TRACK OK IN IN OK 
ABRIL 5 TUBIN TWIST OK OK OK OK 
ABRIL 6 POWER TRUCK OK IN IN OK 
ABRIL 6 LETS GO JUNGLE OK IN DO OK 
ABRIL 7 BARBER CUT OK OK IN OK 
ABRIL 7 WANI WANI OK OK IN OK 
ABRIL 8 POWER TRUCK OK OK OK DO 
ABRIL 8 FAMILY BOWLING OK IN IN OK 
ABRIL 9 HIT THE BEAT OK IN OK OK 
ABRIL 9 WATER PARK OK OK OK OK 




MAYO 1 FROG PRINCE OK OK OK DO 
MAYO 2 MUSIC FAIRY IN OK OK OK 
MAYO 2 TEMPLE RUN OK OK DO OK 
MAYO 3 NEED FOR SPEED OK IN OK OK 
MAYO 3 PERCUSION KIDS OK OK IN OK 
MAYO 4 HAPPY HOUSE OK IN OK OK 
MAYO 4 FUNNY FISH OK IN IN OK 
MAYO 5 PUMP IT UP OK OK IN OK 
MAYO 5 BUNNY POND DO IN OK OK 
MAYO 6 SEAKING TREASURE OK IN OK OK 
MAYO 6 HUNGRY DOG OK OK IN OK 
MAYO 7 TEMPLE RUN OK OK OK OK 
MAYO 7 GO FISHING OK IN OK OK 
MAYO 8 BARREL OF LAUGHTS OK OK IN OK 
MAYO 8 H2 OVER DRIVE OK OK OK DO 
MAYO 9 POWER TRUCK OK OK IN OK 
MAYO 9 NEED FOR SPEED OK OK OK OK 
JUNIO 1 CRAZY SHOOT DO OK OK OK 
JUNIO 1 DARK HORSE OK IN OK OK 
JUNIO 2 DREAM BOWL OK IN OK OK 
JUNIO 2 BASQUET MVP OK OK IN OK 
JUNIO 3 FAST TRACK OK OK IN DO 
JUNIO 3 WOLF TIMBER DO OK OK OK 
JUNIO 4 BABY BALLON OK IN OK OK 
JUNIO 4 MR WOLF OK OK IN OK 
JUNIO 5 FAST AND FOURIOUS OK OK IN OK 
JUNIO 5 DRUMMER KIDS OK OK IN OK 
JUNIO 6 DINO DASH DO IN DO OK 
JUNIO 8 SEA WOLF OK OK OK DO 
JUNIO 9 BABE DRUM OK IN OK OK 
JUNIO 9 HAPPY HOUSE OK OK OK OK 
JULIO 1 BIG BASS PRO OK OK OK OK 
JULIO 1 JURASIC TOUR OK OK DO OK 
JULIO 2 DINO BONK OK OK OK OK 
JULIO 2 FUN FAIR BASH DO IN IN OK 
JULIO 3 X-BALL OK OK OK OK 
JULIO 3 ROCKOLA OK IN OK DO 
JULIO 4 FAST TRACK IN OK IN OK 
JULIO 4 WHAC A MOLE OK IN OK OK 
JULIO 5 SUPER BIKE DO OK IN OK 
JULIO 5 MR WOLF OK OK IN DO 
JULIO 7 KNOUT PUNCH DO OK IN OK 
JULIO 8 BARREL OF LAUGHTS DO OK IN OK 
JULIO 8 ICE BALL OK OK OK OK 
JULIO 9 DEAL OR NO DEAL OK IN OK OK 
JULIO 9 KING OF THE HAMMER OK OK OK OK 
AGOSTO 1 KING OF THE HAMMER OK OK OK OK 
AGOSTO 1 SKEE BALL OK IN IN OK 
AGOSTO 2 FAMILY BOWL OK OK OK DO 
AGOSTO 2 TIMBER WOLF OK IN OK OK 
AGOSTO 3 DEAL OR NO DEAL OK OK IN OK 
AGOSTO 3 BUNNY POND OK OK IN OK 
AGOSTO 4 FAST TRACK DO OK OK OK 
AGOSTO 4 G SPIRIT BASKETBALL OK IN OK OK 
AGOSTO 5 METEOR SHOWER OK OK IN OK 
AGOSTO 5 HOT DRUM DO IN OK DO 
AGOSTO 6 SUNFLOWER GARDEN OK OK IN OK 
AGOSTO 6 SPIDER SPLATING OK OK IN OK 
AGOSTO 7 SPIDER STOMPING IN OK IN OK 
AGOSTO 7 WHAC A MOLE OK IN OK OK 
AGOSTO 8 4X4 ADVENTURE OK IN OK OK 
AGOSTO 8 BASQUET MVP OK OK IN OK 
AGOSTO 9 APPLE FRENZY OK OK IN OK 
AGOSTO 9 DINO POP OK OK OK OK 
SETIEMBRE 1 BOGGIE DOWN OK OK OK OK 




OK OK OK OK 
SETIEMBRE 2 CHASE DUCK OK OK IN OK 
SETIEMBRE 3 DOLPHIN SHOW OK IN OK OK 
SETIEMBRE 3 ZIPPER OK IN OK OK 
SETIEMBRE 4 TUBIN TWIST OK OK IN DO 
SETIEMBRE 4 FRUIT NINJA OK OK IN OK 
SETIEMBRE 5 WATER PARK DO IN IN OK 




SETIEMBRE 6 COLOR BLOCK OK OK OK OK 
SETIEMBRE 6 DUCKY SPLASH DO OK OK OK 
SETIEMBRE 7 MONKEY SHAKE DOWN OK IN IN OK 
SETIEMBRE 7 SPONGE BOB OK OK OK OK 




OK IN IN OK 
OCTUBRE 2 CHASE DUCK IN OK OK OK 
OCTUBRE 2 MR WOLF OK OK DO OK 
OCTUBRE 3 SUPER BIKE OK IN OK OK 
OCTUBRE 3 BIG BASS PRO OK IN DO OK 
OCTUBRE 4 BOGGIE DOWN OK IN OK OK 
OCTUBRE 4 ICE BALL OK OK IN DO 
OCTUBRE 5 H2 OVER DRIVE OK OK OK OK 
OCTUBRE 5 PERCUSION KIDS DO IN IN OK 
OCTUBRE 6 DEAL OR NO DEAL OK OK OK DO 
OCTUBRE 6 TEMPLE RUN OK OK OK OK 
OCTUBRE 7 WONKA DO OK IN OK 
OCTUBRE 7 BOMBERO OK OK IN OK 
OCTUBRE 8 APPLE FRENZY OK OK IN OK 
OCTUBRE 8 G SPIRIT BASKETBALL OK OK OK OK 
OCTUBRE 9 BABE DRUM OK IN OK OK 
OCTUBRE 9 BOGGIE DOWN OK OK OK OK 
NOVIEMBRE 1 TEMPLE RUN OK OK OK OK 
NOVIEMBRE 1 BULLDOZER OK IN IN OK 
NOVIEMBRE 4 G SPIRIT BASKETBALL OK OK OK OK 
NOVIEMBRE 5 NEED FOR SPEED OK IN DO OK 
NOVIEMBRE 5 HIT THE BEAT OK OK DO OK 
NOVIEMBRE 6 BUNNY POND DO OK IN OK 
NOVIEMBRE 6 FAST TRACK OK OK IN DO 
NOVIEMBRE 7 KING OF THE HAMMER IN IN IN OK 
NOVIEMBRE 7 WHAC A MOLE OK OK IN OK 
NOVIEMBRE 8 DEAL OR NO DEAL OK OK OK OK 
NOVIEMBRE 8 DARK HORSE OK IN OK OK 
NOVIEMBRE 9 BOGGIE DOWN DO OK IN OK 
NOVIEMBRE 9 FAST SOCCER OK OK OK DO 
Fuente: Elaboración propia – Producción. 
 
Anexo N° 2 Data de costos y sobrecostos de insumos en el proceso de 
mantenimiento electrónico (enero – noviembre 2018). 
















KING OF THE 
HAMMER 
MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              138.70   S/                     -     S/   138.70  
ENERO 1 WONKA MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                30.57   S/                     -     S/     30.57  
ENERO 2 DREAM BOWL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                30.00   S/              104.09   S/   134.09  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                15.00   S/                21.90   S/     36.90  
ENERO 3 DARK HORSE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                36.90   S/                     -     S/     36.90  
ENERO 4 FAST TRACK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                20.00   S/                18.77   S/     38.77  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                41.43   S/                     -     S/     41.43  
ENERO 5 HOT DRUM MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                27.76   S/                     -     S/     27.76  








MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                41.43   S/                     -     S/     41.43  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                30.96   S/                     -     S/     30.96  
ENERO 8 BASQUET MVP MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                40.00   S/                99.78   S/   139.78  








MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              134.09   S/                     -     S/   134.09  
FEBRE. 2 BUNNY POND MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                35.57   S/                     -     S/     35.57  
FEBRE. 3 GUITAR HERO MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                10.00   S/                26.90   S/     36.90  
FEBRE. 3 DARK HORSE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                10.00   S/                26.90   S/     36.90  
FEBRE. 4 SUPER BIKE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                38.77   S/                     -     S/     38.77  
FEBRE. 4 DINO POP MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                29.09   S/                     -     S/     29.09  
FEBRE. 5 RAGING APE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                41.43   S/                     -     S/     41.43  
FEBRE. 5 CHASE DUCK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                50.80   S/                     -     S/     50.80  
FEBRE. 6 SCREW BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                11.00   S/                19.96   S/     30.96  
FEBRE. 6 FAST SOCCER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                36.90   S/                     -     S/     36.90  
FEBRE 7 DOLPHIN SHOW MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                14.00   S/                27.43   S/     41.43  
FEBRE. 7 WHAC A MOLE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                26.43   S/                     -     S/     26.43  
FEBRE. 8 BED MONSTER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                18.96   S/     30.96  
FEBRE. 8 SEAKING  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              146.43   S/                     -     S/   146.43  
FEBRE. 9 SEA WOLF MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                15.76   S/     27.76  
FEBRE. 9 BARBER CUT MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                34.78   S/                     -     S/     34.78  
MARZO 1 BIG BASS MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              138.70   S/                     -     S/   138.70  
MARZO 1 DEAL OR NO  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                30.57   S/                     -     S/     30.57  
MARZO 2 ICE BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                11.00   S/              123.09   S/   134.09  
MARZO 2 KNOUT PUNCH MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                35.57   S/                     -     S/     35.57  
MARZO 3 
DEAL OR NO 
DEAL 
MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                16.37   S/                     -     S/     16.37  
MARZO 3 ICE BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                36.90   S/                     -     S/     36.90  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                29.09   S/                     -     S/     29.09  
MARZO 5 MUSIC HOUSE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                10.00   S/                31.43   S/     41.43  
MARZO 5 HIT THE BEAT MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                 2.00   S/                48.80   S/     50.80  
MARZO 6 SPONGE BOB MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                30.96   S/                     -     S/     30.96  
MARZO 6 BED MONSTER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                24.90   S/     36.90  
MARZO 7 APPLE FRENZY MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                41.43   S/                     -     S/     41.43  
MARZO 7 DREAM BOWL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                10.00   S/                16.43   S/     26.43  
MARZO 8 X.BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                 8.00   S/                22.96   S/     30.96  
MARZO 8 SUNFLOWER  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                40.00   S/                99.78   S/   139.78  
MARZO 9 DINO POP MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                27.76   S/                     -     S/     27.76  
MARZO 9 RAGING APE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                34.78   S/                     -     S/     34.78  
ABRIL 1 ALL ABOARD  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              138.70   S/                     -     S/   138.70  
ABRIL 1 SCREW BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                18.57   S/     30.57  
ABRIL 2 DREAM BOWL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                29.09   S/                     -     S/     29.09  
ABRIL 2 MR WOLF MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                35.57   S/                     -     S/     35.57  
ABRIL 3 SUPER BIKE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                36.90   S/                     -     S/     36.90  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                38.77   S/                     -     S/     38.77  
ABRIL 4 WHAC A MOLE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                29.09   S/                     -     S/     29.09  
ABRIL 5 FAST TRACK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                20.00   S/                21.43   S/     41.43  
ABRIL 5 TUBIN TWIST MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                27.76   S/                     -     S/     27.76  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                13.00   S/                23.90   S/     36.90  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                10.00   S/              129.78   S/   139.78  
ABRIL 9 HIT THE BEAT MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                 5.00   S/                22.76   S/     27.76  
ABRIL 9 WATER PARK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                34.78   S/                     -     S/     34.78  
MAYO 1 WATER PARK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              133.38   S/                     -     S/   133.38  
MAYO 1 FROG PRINCE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                30.57   S/                     -     S/     30.57  
MAYO 2 MUSIC FAIRY MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                19.49   S/                     -     S/     19.49  








MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                36.90   S/                     -     S/     36.90  
MAYO 4 HAPPY HOUSE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                26.77   S/     38.77  
MAYO 4 FUNNY FISH MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                14.00   S/                15.09   S/     29.09  
MAYO 5 PUMP IT UP MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                32.29   S/                     -     S/     32.29  







MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                11.00   S/                19.96   S/     30.96  
MAYO 6 HUNGRY DOG MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                27.76   S/                     -     S/     27.76  
MAYO 7 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                41.43   S/                     -     S/     41.43  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                30.96   S/                     -     S/     30.96  
MAYO 8 H2 OVER DRIVE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              139.78   S/                     -     S/   139.78  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                34.78   S/                     -     S/     34.78  
JUNIO 1 CRAZY SHOOT MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              133.38   S/                     -     S/   133.38  
JUNIO 1 DARK HORSE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                18.57   S/     30.57  
JUNIO 2 DREAM BOWL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                33.00   S/              101.09   S/   134.09  
JUNIO 2 BASQUET MVP MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                35.57   S/                     -     S/     35.57  
JUNIO 3 FAST TRACK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                36.90   S/                     -     S/     36.90  
JUNIO 3 WOLF TIMBER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                36.90   S/                     -     S/     36.90  
JUNIO 4 BABY BALLON MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                23.00   S/                15.77   S/     38.77  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                41.43   S/                     -     S/     41.43  
JUNIO 5 DRUMMER KIDS MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                27.76   S/                     -     S/     27.76  
JUNIO 6 DINO DASH MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                23.00   S/                14.86   S/     37.86  
JUNIO 6 FAST SOCCER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                36.90   S/                     -     S/     36.90  
JUNIO 7 SLAM A WINNER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                22.00   S/                19.43   S/     41.43  
JUNIO 7 COLOR BLOCK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                26.43   S/                     -     S/     26.43  
JUNIO 8 DREAM BOWL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                30.96   S/                     -     S/     30.96  
JUNIO 8 SEA WOLF MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              139.78   S/                     -     S/   139.78  
JUNIO 9 BABE DRUM MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                15.76   S/     27.76  
JUNIO 9 HAPPY HOUSE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                34.78   S/                     -     S/     34.78  
JULIO 1 BIG BASS PRO MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                45.00   S/                     -     S/     45.00  
JULIO 1 JURASIC TOUR MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                43.00   S/                     -     S/     43.00  
JULIO 2 DINO BONK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                43.00   S/                     -     S/     43.00  
JULIO 2 FUN FAIR BASH MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                11.00   S/                12.00   S/     23.00  
JULIO 3 X-BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                98.00   S/                     -     S/     98.00  
JULIO 3 ROCKOLA MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                 8.00   S/                68.00   S/     76.00  
JULIO 4 FAST TRACK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.                87.00   S/                     -     S/     87.00  
JULIO 4 WHAC A MOLE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                 5.00   S/                29.00   S/     34.00  
JULIO 5 SUPER BIKE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                34.00   S/                     -     S/     34.00  
JULIO 5 MR WOLF MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                54.00   S/                     -     S/     54.00  
JULIO 6 DEAL OR NO  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                11.00   S/                11.00   S/     22.00  
JULIO 6 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                10.00   S/                  9.00   S/     19.00  
JULIO 7 ICE BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                22.00   S/                     -     S/     22.00  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                34.00   S/                     -     S/     34.00  
JULIO 8 ICE BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                54.00   S/                     -     S/     54.00  
JULIO 9 DEAL OR NO  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                 2.00   S/                54.00   S/     56.00  
JULIO 9 
KING OF THE 
HAMMER 
MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                22.00   S/                     -     S/     22.00  
AGOST 1 
KING OF THE 
HAMMER 
MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                     -     S/     12.00  
AGOST 1 SKEE BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                33.00   S/     45.00  
AGOST 2 FAMILY BOWL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                56.00   S/                     -     S/     56.00  
AGOST 2 TIMBER WOLF MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                13.00   S/                60.00   S/     73.00  
AGOST 3 DEAL OR NO  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                43.00   S/                     -     S/     43.00  
AGOST 3 BUNNY POND MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                54.00   S/                     -     S/     54.00  
AGOST 4 FAST TRACK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                56.00   S/                     -     S/     56.00  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                23.00   S/                     -     S/     23.00  












MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              112.00   S/                     -     S/   112.00  








AGOST 8 BASQUET MVP MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                63.00   S/                     -     S/     63.00  
AGOST 9 APPLE FRENZY MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                23.00   S/                     -     S/     23.00  
AGOST 9 DINO POP MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                65.00   S/                     -     S/     65.00  
SETIEM 1 BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                74.00   S/                     -     S/     74.00  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                45.00   S/                     -     S/     45.00  
SETIEM 2 CHASE DUCK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                64.00   S/                     -     S/     64.00  
SETIEM 3 DOLPHIN SHOW MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                23.00   S/     35.00  
SETIEM 3 ZIPPER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                15.00   S/                23.00   S/     38.00  
SETIEM 4 TUBIN TWIST MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                48.00   S/                     -     S/     48.00  
SETIEM 4 FRUIT NINJA MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                98.00   S/                     -     S/     98.00  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                47.00   S/                     -     S/     47.00  
SETIEM 6 COLOR BLOCK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                75.00   S/                     -     S/     75.00  
SETIEM 6 DUCKY SPLASH MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                76.00   S/                     -     S/     76.00  
SETIEM 7 MONKEY SHAKE  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                33.00   S/     45.00  
SETIEM 7 SPONGE BOB MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                65.00   S/                     -     S/     65.00  
SETIEM 8 
KING OF THE 
HAMMER 




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                90.00   S/                     -     S/     90.00  
SETIEM 9 BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                97.00   S/                     -     S/     97.00  
SETIEM 9 MUSIC HOUSE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.              113.00   S/                     -     S/   113.00  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                11.00   S/                54.00   S/     65.00  
OCTUB 2 CHASE DUCK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                45.00   S/                     -     S/     45.00  
OCTUB 2 MR WOLF MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                33.00   S/                     -     S/     33.00  
OCTUB 3 SUPER BIKE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                44.00   S/     56.00  
OCTUB 3 BIG BASS PRO MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                24.00   S/                59.00   S/     83.00  
OCTUB 4 BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                21.00   S/                24.00   S/     45.00  
OCTUB 4 ICE BALL MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                43.00   S/                     -     S/     43.00  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                16.00   S/                69.00   S/     85.00  
OCTUB 6 DEAL OR NO  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                45.00   S/                     -     S/     45.00  
OCTUB 6 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                76.00   S/                     -     S/     76.00  
OCTUB 7 WONKA MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                86.00   S/                     -     S/     86.00  
OCTUB 7 BOMBERO MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                69.00   S/                     -     S/     69.00  
OCTUB 8 APPLE FRENZY MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                45.00   S/                     -     S/     45.00  
OCTUB 8 G SPIRIT  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                64.00   S/                     -     S/     64.00  
OCTUB 9 BABE DRUM MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                21.00   S/                13.00   S/     34.00  
OCTUB 9 BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                38.00   S/                     -     S/     38.00  
NOVIEM 1 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                54.00   S/                     -     S/     54.00  
NOVIEM 1 BULLDOZER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                12.00   S/                11.00   S/     23.00  
NOVIEM 2 CRAZY SHOOT MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                96.00   S/                     -     S/     96.00  
NOVIEM 2 CRAZY TANK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                92.00   S/                     -     S/     92.00  
NOVIEM 3 PUMP FIESTA  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                34.00   S/                     -     S/     34.00  
NOVIEM 3 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                32.00   S/                33.00   S/     65.00  
NOVIEM 4 BABY BALLON MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                89.00   S/                     -     S/     89.00  




MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                31.00   S/                23.00   S/     54.00  
NOVIEM 5 HIT THE BEAT MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                56.00   S/                     -     S/     56.00  
NOVIEM 6 BUNNY POND MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                37.00   S/                     -     S/     37.00  
NOVIEM 6 FAST TRACK MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                87.00   S/                     -     S/     87.00  
NOVIEM 7 KING OF THE  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                17.00   S/                29.00   S/     46.00  
NOVIEM 7 WHAC A MOLE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                56.00   S/                     -     S/     56.00  
NOVIEM 8 DEAL OR NO  MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                45.00   S/                     -     S/     45.00  
NOVIEM 8 DARK HORSE MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                18.00   S/                58.00   S/     76.00  
NOVIEM 9 BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                56.00   S/                     -     S/     56.00  
NOVIEM 9 FAST SOCCER MANTENIMIENTO  INSUMO  S/.                44.00   S/                     -     S/     44.00  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
Anexo N° 3 Data de costos y sobrecostos de repuestos en el proceso de primer 
montaje electrónico (enero – noviembre 2018). 


















ENER. 1 KING OF THE  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  670.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   670.00  
ENER. 1 WONKA PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  200.00   S/.                  -     S/.            270.88   S/   470.88  
ENER. 2 DREAM BOWL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  500.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   500.00  
ENER. 2 BARBER CUT PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  339.90   S/.                  -     S/.                   -     S/   339.90  
ENER. 3 PUMP FIESTA  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  235.00   S/.                  -     S/.            332.14   S/   567.14  
ENER. 3 DARK HORSE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  150.00   S/.            280.00   S/.                   -     S/   430.00  
ENER. 4 FAST TRACK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  270.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   270.86  
ENER. 4 CRAZY SHOOT PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  265.00   S/.                  -     S/.            352.38   S/   617.38  
ENER. 5 FAST AND  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  309.51   S/.                  -     S/.                   -     S/   309.51  
ENER. 5 HOT DRUM PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  455.00   S/.                  -       S/   455.00  
ENER. 6 COLOR BLOCK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    45.00   S/.                  -     S/.            138.24   S/   183.24  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    54.00   S/.             98.76   S/.                   -     S/   152.76  
ENER. 7 WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  143.00   S/.            191.16   S/.                   -     S/   334.16  
ENER 8 BARRELL OF  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    60.00   S/.                  -     S/.            177.04   S/   237.04  
ENER. 8 BASQUET MVP PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  180.00   S/.                  -     S/.            223.22   S/   403.22  
ENER. 9 BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  411.83   S/.                  -     S/.                   -     S/   411.83  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  132.57   S/.                  -     S/.                   -     S/   132.57  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  800.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   800.00  
FEBR 2 BUNNY POND PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  208.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   208.86  
FEBR 3 GUITAR HERO PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  317.01   S/.                  -     S/.                   -     S/   317.01  
FEBR 3 DARK HORSE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  497.43   S/.                  -     S/.                   -     S/   497.43  
FEBR 4 SUPER BIKE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  200.00   S/.                  -     S/.              70.86   S/   270.86  
FEBR 4 DINO POP PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  322.00   S/.                  -     S/.            359.07   S/   681.07  
FEBR 5 RAGING APE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  123.00   S/.                  -     S/.            140.02   S/   263.02  
FEBR 5 CHASE DUCK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  210.00   S/.                  -     S/.            238.44   S/   448.44  
FEBR 6 SCREW BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  176.34   S/.                  -     S/.                   -     S/   176.34  
FEBR 6 FAST SOCCER PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  484.68   S/.                  -     S/.                   -     S/   484.68  
FEBR 7 DOLPHIN  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  328.00   S/.                  -     S/.            383.83   S/   711.83  
FEBR 7 WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  349.83   S/.                  -     S/.                   -     S/   349.83  
FEBR 8 BED MONSTER PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  127.00   S/.                  -     S/.            100.04   S/   227.04  
FEBR 8 SEAKING  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  338.45   S/.                  -     S/.                   -     S/   338.45  
FEBR 9 SEA WOLF PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  114.76   S/.                  -     S/.                   -     S/   114.76  
FEBR 9 BARBER CUT PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  128.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   128.86  
MARZ 1 BIG BASS PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  679.47   S/.                  -     S/.                   -     S/   679.47  
MARZ 1 DEAL OR NO  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    54.00   S/.                  -     S/.              95.80   S/   149.80  
MARZ 2 ICE BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  262.23   S/.                  -     S/.                   -     S/   262.23  
MARZ 2 KNOUT PUNCH PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    34.00   S/.            174.86   S/.                   -     S/   208.86  
MARZ 3 DEAL OR NO  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  378.09   S/.                  -     S/.                   -     S/   378.09  
MARZ 3 ICE BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  243.00   S/.            254.43   S/.                   -     S/   497.43  
MARZ 4 FUN FAIR BASH PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  270.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   270.86  
MARZ 4 JET PACK  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  422.94   S/.                  -     S/.                   -     S/   422.94  
MARZ 5 MUSIC HOUSE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  102.00   S/.                  -     S/.            207.51   S/   309.51  
MARZ 5 HIT THE BEAT PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  125.00   S/.                  -     S/.            210.68   S/   335.68  
MARZ 6 SPONGE BOB PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  104.00   S/.                  -     S/.              79.24   S/   183.24  
MARZ 6 BED MONSTER PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  205.28   S/.                  -     S/.                   -     S/   205.28  
MARZ 7 APPLE FRENZY PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  209.00   S/.                  -     S/.            502.83   S/   711.83  
MARZ 7 DREAM BOWL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  349.83   S/.                  -     S/.                   -     S/   349.83  
MARZ 8 X.BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  111.00   S/.                  -     S/.            116.04   S/   227.04  
MARZ 8 SUNFLOWER  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  154.00   S/.                  -     S/.            249.22   S/   403.22  
MARZ 9 DINO POP PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  406.83   S/.                  -     S/.                   -     S/   406.83  
MARZ 9 RAGING APE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  128.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   128.86  
ABRIL 1 ALL ABOARD  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  200.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   200.00  
ABRIL 1 SCREW BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  350.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   350.00  
ABRIL 2 DREAM BOWL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  706.88   S/.                  -     S/.                   -     S/   706.88  
ABRIL 2 MR WOLF PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  101.00   S/.                  -     S/.            107.86   S/   208.86  
ABRIL 3 SUPER BIKE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  290.76   S/.                  -     S/.                   -     S/   290.76  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  450.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   450.00  
ABRIL 4 WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  128.00   S/.                  -     S/.            553.07   S/   681.07  
ABRIL 5 FAST TRACK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  104.00   S/.                  -     S/.            205.51   S/   309.51  
ABRIL 5 TUBIN TWIST PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  448.44   S/.                  -     S/.                   -     S/   448.44  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  234.00   S/.            232.98   S/.                   -     S/   466.98  
ABRIL 7 BARBER CUT PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  187.00   S/.                  -     S/.            143.00   S/   330.00  
ABRIL 7 WANI WANI PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  143.00   S/.                  -     S/.            233.26   S/   376.26  
ABRIL 8 POWER TRUCK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  227.04   S/.                  -     S/.                   -     S/   227.04  
ABRIL 8 FAMILY B PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  243.00   S/.                  -     S/.            166.87   S/   409.87  
ABRIL 9 HIT THE BEAT PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  406.83   S/.                  -     S/.                   -     S/   406.83  
ABRIL 9 WATER PARK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  467.61   S/.                  -     S/.                   -     S/   467.61  
MAYO 1 WATER PARK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  677.89   S/.                  -     S/.                   -     S/   677.89  
MAYO 1 FROG PRINCE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  342.10   S/.                  -     S/.                   -     S/   342.10  




MAYO 2 TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  145.00   S/.             63.86   S/.                   -     S/   208.86  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  123.00   S/.                  -     S/.            374.43   S/   497.43  
MAYO 4 HAPPY HOUSE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  270.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   270.86  
MAYO 4 FUNNY FISH PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  108.00   S/.                  -     S/.            573.07   S/   681.07  
MAYO 5 PUMP IT UP PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  232.00   S/.                  -     S/.              77.51   S/   309.51  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  328.91   S/.                  -     S/.                   -     S/   328.91  
MAYO 6 HUNGRY DOG PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  233.00   S/.                  -     S/.              31.41   S/   264.41  
MAYO 7 TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  253.83   S/.                  -     S/.                   -     S/   253.83  
MAYO 7 GO FISHING PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  313.75   S/.                  -     S/.                   -     S/   313.75  
MAYO 8 BARREL OF L PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  158.00   S/.                  -     S/.              69.04   S/   227.04  
MAYO 8 H2 OVER D PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  392.11   S/.                  -     S/.                   -     S/   392.11  
MAYO 9 POWER TRUCK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  302.00   S/.                  -     S/.            104.83   S/   406.83  
MAYO 9 NEED FOR S PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  128.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   128.86  
JUNIO 1 CRAZY SHOOT PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  749.76   S/.                  -     S/.                   -     S/   749.76  
JUNIO 1 DARK HORSE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  166.60   S/.                  -     S/.                   -     S/   166.60  
JUNIO 2 DREAM BOWL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  278.60   S/.                  -     S/.                   -     S/   278.60  
JUNIO 2 BASQUET MVP PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  145.00   S/.                  -     S/.              63.86   S/   208.86  
JUNIO 3 FAST TRACK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  133.00   S/.                  -     S/.            238.40   S/   371.40  
JUNIO 3 WOLF TIMBER PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  497.43   S/.                  -     S/.                   -     S/   497.43  
JUNIO 4 BABY BALLON PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  270.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   270.86  
JUNIO 4 MR WOLF PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  322.00   S/.                  -     S/.            199.15   S/   521.15  
JUNIO 5 FAST AND F PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  306.00   S/.                  -     S/.                3.51   S/   309.51  
JUNIO 5 DRUMMER K PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  232.00   S/.                  -     S/.            216.44   S/   448.44  
JUNIO 6 DINO DASH PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    89.00   S/.             87.34   S/.                   -     S/   176.34  
JUNIO 6 FAST SOCCER PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  273.55   S/.                  -     S/.                   -     S/   273.55  
JUNIO 7 SLAM A W PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  309.00   S/.                  -     S/.            402.83   S/   711.83  
JUNIO 7 COLOR BLOCK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  349.83   S/.                  -     S/.                   -     S/   349.83  
JUNIO 8 DREAM BOWL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  123.00   S/.                  -     S/.            104.04   S/   227.04  
JUNIO 8 SEA WOLF PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  409.87   S/.                  -     S/.                   -     S/   409.87  
JUNIO 9 BABE DRUM PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  105.62   S/.                  -     S/.                   -     S/   105.62  
JUNIO 9 HAPPY HOUSE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  128.86   S/.                  -     S/.                   -     S/   128.86  
JULIO 1 BIG BASS PRO PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  679.47   S/.                  -     S/.                   -     S/   679.47  
JULIO 1 JURASIC TOUR PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    89.00   S/.            253.10   S/.                   -     S/   342.10  
JULIO 2 DINO BONK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  560.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   560.00  
JULIO 2 FUN FAIR BASH PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  143.00   S/.                  -     S/.            401.00   S/   544.00  
JULIO 3 X-BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  345.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   345.00  
JULIO 3 ROCKOLA PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  565.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   565.00  
JULIO 4 FAST TRACK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  107.00   S/.                  -     S/.            214.00   S/   321.00  
JULIO 4 WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  334.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   334.00  
JULIO 5 SUPER BIKE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  111.00   S/.                  -     S/.            319.00   S/   430.00  
JULIO 5 MR WOLF PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  166.00   S/.                  -     S/.            107.00   S/   273.00  
JULIO 6 DEAL OR NO  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  143.00   S/.                  -     S/.            200.00   S/   343.00  
JULIO 6 TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  451.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   451.00  
JULIO 7 ICE BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  230.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   230.00  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  176.00   S/.                  -     S/.            259.00   S/   435.00  
JULIO 8 ICE BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  650.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   650.00  
JULIO 9 DEAL OR NO D PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  342.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   342.00  
JULIO 9 
KING OF THE 
HAMMER 
PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  132.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   132.00  
AGOS 1 KING OF THE H PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  210.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   210.00  
AGOS 1 SKEE BALL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    89.00   S/.                  -     S/.            145.00   S/   234.00  
AGOS 2 FAMILY BOWL PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  325.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   325.00  
AGOS 2 TIMBER WOLF PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  230.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   230.00  
AGOS 3 DEAL OR NO  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  104.00   S/.                  -     S/.            239.00   S/   343.00  
AGOS 3 BUNNY POND PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  166.00   S/.                  -     S/.            179.00   S/   345.00  
AGOS 4 FAST TRACK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  433.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   433.00  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  211.00   S/.                  -     S/.            509.00   S/   720.00  
AGOS 5 HOT DRUM PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  156.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   156.00  








PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  106.00   S/.                  -     S/.            112.00   S/   218.00  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  211.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   211.00  
AGOS 8 BASQUET MVP PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  100.00   S/.                  -     S/.            248.00   S/   348.00  
AGOS 9 APPLE FRENZY PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  102.00   S/.                  -     S/.            330.00   S/   432.00  
AGOS 9 DINO POP PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  332.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   332.00  
SETIE 1 BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  476.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   476.00  












PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  334.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   334.00  
SETIE 3 ZIPPER PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  452.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   452.00  
SETIE 4 TUBIN TWIST PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  122.00   S/.                  -     S/.            196.00   S/   318.00  
SETIE 4 FRUIT NINJA PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    76.00   S/.                  -     S/.              57.00   S/   133.00  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  201.00   S/.                  -     S/.            230.00   S/   431.00  








PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  202.00   S/.                  -     S/.            285.00   S/   487.00  
SETIE 7 SPONGE BOB PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  433.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   433.00  
SETIE 9 MUSIC HOUSE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  237.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   237.00  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    45.00   S/.                  -     S/.              78.00   S/   123.00  
OCTU 2 CHASE DUCK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  439.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   439.00  
OCTU 2 MR WOLF PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  122.00   S/.            334.00   S/.                   -     S/   456.00  
OCTU 3 SUPER BIKE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  324.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   324.00  
OCTU 3 BIG BASS PRO PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  234.00   S/.            221.00   S/.                   -     S/   455.00  
OCTU 4 BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  375.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   375.00  








PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    90.00   S/.                  -     S/.              44.00   S/   134.00  
OCTU 6 DEAL OR NO  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  349.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   349.00  
OCTU 6 TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  432.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   432.00  
OCTU 7 WONKA PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    60.00   S/.                  -     S/.            151.00   S/   211.00  
OCTU 7 BOMBERO PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.    81.00   S/.                  -     S/.              51.00   S/   132.00  
OCTU 8 APPLE FRENZY PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  219.00   S/.                  -     S/.            214.00   S/   433.00  
OCTU 8 G SPIRIT  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  545.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   545.00  
OCTU 9 BABE DRUM PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  342.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   342.00  
OCTU 9 BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  102.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   102.00  
NOVIE 1 TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  204.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   204.00  
NOVIE 1 BULLDOZER PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  144.00   S/.                  -     S/.            156.00   S/   300.00  
NOVIE 2 CRAZY SHOOT PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  333.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   333.00  
NOVIE 2 CRAZY TANK PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  104.00   S/.                  -     S/.            133.00   S/   237.00  
NOVIE 3 PUMP FIESTA  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  101.00   S/.                  -     S/.            203.00   S/   304.00  
NOVIE 3 TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  323.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   323.00  
NOVIE 4 BABY BALLON PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  245.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   245.00  




PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  302.00   S/.            241.00   S/.                   -     S/   543.00  
NOVIE 7 WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  104.00   S/.                  -     S/.            328.00   S/   432.00  
NOVIE 8 DEAL OR NO  PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  430.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   430.00  
NOVIE 8 DARK HORSE PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  324.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   324.00  
NOVIE 9 BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  108.00   S/.                  -     S/.            213.00   S/   321.00  
NOVIE 9 FAST SOCCER PRIMER MONTAJE  REPUESTOS  S/.  450.00   S/.                  -     S/.                   -     S/   450.00  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Anexo N° 4 Tiempos de ejecución del proceso de diagnóstico electrónico (enero -
noviembre 2018). 
ESTACIÓN MES JUEGO PROCESO 
TIEMPO 
(horas) 
1 ENERO KING OF THE HAMMER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
1 ENERO WONKA DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
2 ENERO DREAM BOWL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
2 ENERO BARBER CUT DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
3 ENERO PUMP FIESTA PRIME DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
3 ENERO DARK HORSE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
4 ENERO FAST TRACK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 ENERO CRAZY SHOOT DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.50 
5 ENERO FAST AND FOURIOUS DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
5 ENERO HOT DRUM DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
6 ENERO COLOR BLOCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
6 ENERO NEW CRAZY SQUASH DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
7 ENERO MONKEY SHAKE DOWN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
7 ENERO WHAC A MOLE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
8 ENERO BARREL OF LAUGHTS DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
8 ENERO BASQUET MVP DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 




9 ENERO MR WOLF DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 29.00 
1 FEBRERO BIG ADVENTURE W DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
1 FEBRERO BIG BASS PRO DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 FEBRERO BEAT THE INVADER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
2 FEBRERO BUNNY POND DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
3 FEBRERO GUITAR HERO DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
3 FEBRERO DARK HORSE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 FEBRERO SUPER BIKE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 FEBRERO DINO POP DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
5 FEBRERO RAGING APE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 25.00 
5 FEBRERO CHASE DUCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
6 FEBRERO SCREW BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
6 FEBRERO FAST SOCCER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.50 
7 FEBRERO DOLPHIN SHOW DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 20.00 
7 FEBRERO WHAC A MOLE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
8 FEBRERO BED MONSTER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 25.00 
8 FEBRERO SEAKING TREASURE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
9 FEBRERO SEA WOLF DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.50 
9 FEBRERO BARBER CUT DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
1 MARZO BIG BASS PRO DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.50 
1 MARZO DEAL OR NO DEAL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 20.00 
2 MARZO ICE BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.50 
2 MARZO KNOUT PUNCH DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
3 MARZO DEAL OR NO DEAL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
3 MARZO ICE BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 MARZO FUN FAIR BASH DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
4 MARZO JET PACK ARCADE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.50 
5 MARZO MUSIC HOUSE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
5 MARZO HIT THE BEAT DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.50 
6 MARZO SPONGE BOB DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
6 MARZO BED MONSTER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 MARZO APPLE FRENZY DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 MARZO DREAM BOWL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
8 MARZO X-BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
8 MARZO SUNFLOWER GARDEN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
9 MARZO DINO POP DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
9 MARZO RAGING APE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
1 ABRIL ALL ABOARD GAME DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
1 ABRIL SCREW BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
2 ABRIL DREAM BOWL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
2 ABRIL MR WOLF DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
3 ABRIL SUPER BIKE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 25.00 
3 ABRIL KIDDIE X-BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
4 ABRIL BEAT THE INVADER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 ABRIL WHAC A MOLE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
5 ABRIL FAST TRACK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
5 ABRIL TUBIN TWIST DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.50 
6 ABRIL POWER TRUCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
8 ABRIL POWER TRUCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
8 ABRIL FAMILY BOWLING DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
9 ABRIL HIT THE BEAT DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
9 ABRIL WATER PARK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
1 MAYO WATER PARK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
1 MAYO FROG PRINCE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 MAYO MUSIC FAYRI DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 MAYO TEMPLE RUN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
3 MAYO NEED FOR SPEED DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
3 MAYO PERCUSION KIDS DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 25.00 
4 MAYO HAPPY HOUSE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
4 MAYO FUNNY FISH DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
5 MAYO PUMP IT UP DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
5 MAYO BUNNY POND DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 20.00 
6 MAYO SEAKING TREASURE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
6 MAYO HUNGRY DOG DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 MAYO TEMPLE RUN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 MAYO GO FISHING DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
8 MAYO BARREL OF LAUGHTS DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
8 MAYO H2 OVER DRIVE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 25.00 
9 MAYO POWER TRUCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
9 MAYO NEED FOR SPEED DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
1 JUNIO CRAZY SHOOT DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.50 
1 JUNIO DARK HORSE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 JUNIO DREAM BOWL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
2 JUNIO BASQUET MVP DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 




3 JUNIO WOLF TIMBER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 25.00 
4 JUNIO BABY BALLON DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
4 JUNIO MR WOLF DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
5 JUNIO FAST AND FOURIOUS DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
5 JUNIO DRUMMER KIDS DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
6 JUNIO DINO DASH DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
6 JUNIO FAST SOCCER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
7 JUNIO SLAM A WINNER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 JUNIO COLOR BLOCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
8 JUNIO DREAM BOWL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
8 JUNIO SEA WOLF DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
9 JUNIO BABE DRUM DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
9 JUNIO HAPPY HOUSE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 25.00 
1 JULIO BIG BASS PRO DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
1 JULIO JURASIC TOUR DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 17.50 
2 JULIO DINO BONK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 JULIO FUN FAIR BASH DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
3 JULIO X-BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.00 
3 JULIO ROCKOLA DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 JULIO FAST TRACK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
4 JULIO WHAC A MOLE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
5 JULIO SUPER BIKE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
5 JULIO MR WOLF DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.00 
6 JULIO DEAL OR NO DEAL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
6 JULIO TEMPLE RUN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
7 JULIO ICE BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
7 JULIO KNOUT PUNCH DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
8 JULIO BARREL OF LAUGHTS DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
8 JULIO ICE BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
9 JULIO DEAL OR NO DEAL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
9 JULIO KING OF THE HAMMER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
1 AGOSTO KING OF THE HAMMER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
1 AGOSTO SKEE BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 AGOSTO FAMILY BOWL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 AGOSTO TIMBER WOLF DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
3 AGOSTO DEAL OR NO DEAL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
3 AGOSTO BUNNY POND DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 AGOSTO FAST TRACK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 AGOSTO G SPIRIT BASKETBALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
5 AGOSTO METEOR SHOWER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
5 AGOSTO HOT DRUM DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
6 AGOSTO SUNFLOWER GARDEN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
6 AGOSTO SPIDER SPLATING DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 AGOSTO SPIDER STOMPING DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
7 AGOSTO WHAC A MOLE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
8 AGOSTO 4X4 ADVENTURE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.00 
8 AGOSTO BASQUET MVP DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
9 AGOSTO APPLE FRENZY DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.50 
9 AGOSTO DINO POP DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.00 
1 SETIEMBRE BOGGIE DOWN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
1 SETIEMBRE 4WD SPORT DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
2 SETIEMBRE BIG ADVENTURE W DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.00 
2 SETIEMBRE CHASE DUCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
5 SETIEMBRE WATER PARK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 28.50 
5 SETIEMBRE JET PACK ARCADE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
6 SETIEMBRE COLOR BLOCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
6 SETIEMBRE DUCKY SPLASH DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 SETIEMBRE MONKEY SHAKE DOWN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
7 SETIEMBRE SPONGE BOB DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
8 SETIEMBRE KING OF THE HAMMER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
8 SETIEMBRE ALL ABOARD GAME DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
9 SETIEMBRE BOGGIE DOWN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
9 SETIEMBRE MUSIC HOUSE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.00 
1 OCTUBRE ARCA DE NOE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
1 OCTUBRE BIG ADVENTURE W DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
2 OCTUBRE CHASE DUCK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 OCTUBRE MR WOLF DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
3 OCTUBRE SUPER BIKE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.00 
3 OCTUBRE BIG BASS PRO DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
4 OCTUBRE BOGGIE DOWN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.50 
4 OCTUBRE ICE BALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 OCTUBRE WONKA DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 26.00 
7 OCTUBRE BOMBERO DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
8 OCTUBRE APPLE FRENZY DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 




9 OCTUBRE BABE DRUM DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
9 OCTUBRE BOGGIE DOWN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 22.00 
1 NOVIEMBRE TEMPLE RUN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
1 NOVIEMBRE BULLDOZER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
2 NOVIEMBRE CRAZY SHOOT DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
2 NOVIEMBRE CRAZY TANK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 23.00 
3 NOVIEMBRE PUMP FIESTA PRIME DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 21.00 
3 NOVIEMBRE TEMPLE RUN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 18.50 
4 NOVIEMBRE BABY BALLON DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
4 NOVIEMBRE G SPIRIT BASKETBALL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
6 NOVIEMBRE FAST TRACK DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
7 NOVIEMBRE KING OF THE HAMMER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 20.00 
7 NOVIEMBRE WHAC A MOLE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 14.50 
8 NOVIEMBRE DEAL OR NO DEAL DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
8 NOVIEMBRE DARK HORSE DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.00 
9 NOVIEMBRE BOGGIE DOWN DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 24.50 
9 NOVIEMBRE FAST SOCCER DIAGNÓSTICO ELECTRÓNICO 19.00 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Anexo N° 5 Tiempos de ejecución del proceso de mantenimiento de juego electrónico 
(enero -noviembre 2018). 
ESTACIÓN MES JUEGO PROCESO 
TIEMPO 
(horas) 
1 ENERO KING OF THE HAMMER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 17.5 
1 ENERO WONKA MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 29 
2 ENERO DREAM BOWL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 25 
2 ENERO BARBER CUT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
3 ENERO PUMP FIESTA PRIME MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
3 ENERO DARK HORSE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 ENERO FAST TRACK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 15.5 
4 ENERO CRAZY SHOOT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24.5 
5 ENERO FAST AND FOURIOUS MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
5 ENERO HOT DRUM MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24.5 
6 ENERO COLOR BLOCK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 21.5 
6 ENERO NEW CRAZY SQUASH MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19.5 
7 ENERO MONKEY SHAKE DOWN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22.5 
7 ENERO WHAC A MOLE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 23.5 
8 ENERO BARREL OF LAUGHTS MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22 
8 ENERO BASQUET MVP MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
9 ENERO BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
9 ENERO MR WOLF MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
1 FEBRERO BIG ADVENTURE WINNER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
1 FEBRERO BIG BASS PRO MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 28.5 
3 FEBRERO DARK HORSE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 FEBRERO SUPER BIKE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
4 FEBRERO DINO POP MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 FEBRERO RAGING APE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
5 FEBRERO CHASE DUCK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 FEBRERO SCREW BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 FEBRERO FAST SOCCER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 FEBRERO DOLPHIN SHOW MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 FEBRERO WHAC A MOLE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 FEBRERO BED MONSTER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 FEBRERO SEAKING TREASURE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
9 FEBRERO SEA WOLF MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
9 FEBRERO BARBER CUT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 




1 MARZO DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 28.5 
2 MARZO ICE BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
2 MARZO KNOUT PUNCH MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
3 MARZO DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 MARZO ICE BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 MARZO FUN FAIR BASH MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 20 
4 MARZO JET PACK ARCADE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 MARZO MUSIC HOUSE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 26 
5 MARZO HIT THE BEAT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 MARZO SPONGE BOB MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 25 
6 MARZO BED MONSTER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 MARZO APPLE FRENZY MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 MARZO DREAM BOWL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 MARZO X-BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 MARZO SUNFLOWER GARDEN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
9 MARZO DINO POP MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
9 MARZO RAGING APE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
1 ABRIL ALL ABOARD GAME MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
1 ABRIL SCREW BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 28.5 
2 ABRIL DREAM BOWL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 26 
2 ABRIL MR WOLF MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
3 ABRIL SUPER BIKE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 ABRIL KIDDIE X-BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 ABRIL BEAT THE INVADER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 23 
4 ABRIL WHAC A MOLE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 ABRIL FAST TRACK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
5 ABRIL TUBIN TWIST MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 ABRIL POWER TRUCK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 25 
6 ABRIL LETS GO JUNGLE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
9 ABRIL HIT THE BEAT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 26 
9 ABRIL WATER PARK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
1 MAYO WATER PARK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
1 MAYO FROG PRINCE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 28.5 
2 MAYO MUSIC FAYRI MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
2 MAYO TEMPLE RUN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
3 MAYO NEED FOR SPEED MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 MAYO PERCUSION KIDS MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 MAYO HAPPY HOUSE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
4 MAYO FUNNY FISH MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 MAYO PUMP IT UP MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 26 
5 MAYO BUNNY POND MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 MAYO SEAKING TREASURE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
6 MAYO HUNGRY DOG MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 MAYO TEMPLE RUN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 MAYO GO FISHING MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 MAYO BARREL OF LAUGHTS MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 MAYO H2 OVER DRIVE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
9 MAYO POWER TRUCK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 27 
9 MAYO NEED FOR SPEED MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
1 JUNIO CRAZY SHOOT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22 
1 JUNIO DARK HORSE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22.5 
2 JUNIO DREAM BOWL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 26 
2 JUNIO BASQUET MVP MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 




3 JUNIO WOLF TIMBER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 JUNIO BABY BALLON MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
4 JUNIO MR WOLF MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 JUNIO FAST AND FOURIOUS MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
5 JUNIO DRUMMER KIDS MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 JUNIO DINO DASH MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 27 
6 JUNIO FAST SOCCER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 JUNIO SLAM A WINNER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22 
7 JUNIO COLOR BLOCK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22 
8 JUNIO DREAM BOWL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22 
8 JUNIO SEA WOLF MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
9 JUNIO BABE DRUM MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22 
9 JUNIO HAPPY HOUSE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
1 JULIO BIG BASS PRO MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 25 
1 JULIO JURASIC TOUR MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 28.5 
2 JULIO DINO BONK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
2 JULIO FUN FAIR BASH MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14 
3 JULIO X-BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 JULIO ROCKOLA MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 JULIO FAST TRACK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 21 
4 JULIO WHAC A MOLE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 JULIO SUPER BIKE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
8 JULIO ICE BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
9 JULIO DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
9 JULIO KING OF THE HAMMER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
1 AGOSTO KING OF THE HAMMER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
1 AGOSTO SKEE BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
2 AGOSTO FAMILY BOWL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
2 AGOSTO TIMBER WOLF MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
3 AGOSTO DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 AGOSTO BUNNY POND MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 AGOSTO FAST TRACK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 25 
4 AGOSTO G SPIRIT BASKETBALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 AGOSTO METEOR SHOWER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
5 AGOSTO HOT DRUM MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 AGOSTO SUNFLOWER GARDEN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 26 
6 AGOSTO SPIDER SPLATING MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 AGOSTO SPIDER STOMPING MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 AGOSTO WHAC A MOLE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 AGOSTO 4X4 ADVENTURE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 AGOSTO BASQUET MVP MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 15 
9 AGOSTO APPLE FRENZY MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 27 
9 AGOSTO DINO POP MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
1 SETIEMBRE BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
1 SETIEMBRE 4WD SPORT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 22 
2 SETIEMBRE BIG ADVENTURE WINNER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
2 SETIEMBRE CHASE DUCK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 SETIEMBRE DOLPHIN SHOW MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 SETIEMBRE ZIPPER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 SETIEMBRE TUBIN TWIST MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 SETIEMBRE FRUIT NINJA MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 SETIEMBRE WATER PARK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
5 SETIEMBRE JET PACK ARCADE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 




1 OCTUBRE ARCA DE NOE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
1 OCTUBRE BIG ADVENTURE WINNER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 28.5 
2 OCTUBRE CHASE DUCK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
2 OCTUBRE MR WOLF MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
3 OCTUBRE SUPER BIKE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 OCTUBRE BIG BASS PRO MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 OCTUBRE BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
4 OCTUBRE ICE BALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 OCTUBRE H2 OVER DRIVE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
5 OCTUBRE PERCUSION KIDS MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 OCTUBRE DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
6 OCTUBRE TEMPLE RUN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 OCTUBRE WONKA MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 30 
7 OCTUBRE BOMBERO MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 OCTUBRE APPLE FRENZY MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 OCTUBRE G SPIRIT BASKETBALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
9 OCTUBRE BABE DRUM MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
9 OCTUBRE BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
1 NOVIEMBRE TEMPLE RUN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
1 NOVIEMBRE BULLDOZER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 28.5 
2 NOVIEMBRE CRAZY SHOOT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
2 NOVIEMBRE CRAZY TANK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
3 NOVIEMBRE PUMP FIESTA PRIME MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
3 NOVIEMBRE TEMPLE RUN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
4 NOVIEMBRE BABY BALLON MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
4 NOVIEMBRE G SPIRIT BASKETBALL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
5 NOVIEMBRE NEED FOR SPEED MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
5 NOVIEMBRE HIT THE BEAT MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
6 NOVIEMBRE BUNNY POND MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
6 NOVIEMBRE FAST TRACK MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 NOVIEMBRE KING OF THE HAMMER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
7 NOVIEMBRE WHAC A MOLE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 NOVIEMBRE DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
8 NOVIEMBRE DARK HORSE MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 24 
9 NOVIEMBRE BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 14.5 
9 NOVIEMBRE FAST SOCCER MANTENIMIENTO DE JUEGO ELECTRÓNICO 19 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Anexo N° 6 Tiempos de ejecución del proceso de primer montaje de repuestos 
electrónicos (enero -noviembre 2018). 
ESTACIÓN MES JUEGO PROCESO 
TIEMPO 
(horas) 
1 ENERO KING OF THE HAMMER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 29.00 
1 ENERO WONKA PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 ENERO DREAM BOWL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 ENERO BARBER CUT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.50 
3 ENERO PUMP FIESTA PRIME PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 ENERO DARK HORSE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 34.00 
4 ENERO FAST TRACK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.50 
4 ENERO CRAZY SHOOT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 ENERO FAST AND FOURIOUS PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.50 
5 ENERO HOT DRUM PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 




6 ENERO NEW CRAZY SQUASH PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 ENERO MONKEY SHAKE DOWN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
9 ENERO BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
9 ENERO MR WOLF PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 29.00 
1 FEBRERO BIG ADVENTURE WINNER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
1 FEBRERO BIG BASS PRO PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 FEBRERO BEAT THE INVADER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 FEBRERO BUNNY POND PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 FEBRERO GUITAR HERO PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 FEBRERO DARK HORSE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 32.00 
4 FEBRERO SUPER BIKE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
4 FEBRERO DINO POP PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
5 FEBRERO RAGING APE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 FEBRERO CHASE DUCK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 FEBRERO SCREW BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 FEBRERO FAST SOCCER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 FEBRERO DOLPHIN SHOW PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
7 FEBRERO WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
9 FEBRERO BARBER CUT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
1 MARZO BIG BASS PRO PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
1 MARZO DEAL OR NO DEAL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 MARZO ICE BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 MARZO KNOUT PUNCH PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 MARZO DEAL OR NO DEAL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 MARZO ICE BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
4 MARZO FUN FAIR BASH PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
4 MARZO JET PACK ARCADE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 29.00 
5 MARZO MUSIC HOUSE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 MARZO HIT THE BEAT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 MARZO SPONGE BOB PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 26.00 
6 MARZO BED MONSTER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 MARZO APPLE FRENZY PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
7 MARZO DREAM BOWL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 32.00 
8 MARZO X-BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 30.00 
8 MARZO SUNFLOWER GARDEN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
9 MARZO DINO POP PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
9 MARZO RAGING APE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 32.00 
1 ABRIL ALL ABOARD GAME PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
1 ABRIL SCREW BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 ABRIL DREAM BOWL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 ABRIL MR WOLF PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 ABRIL SUPER BIKE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 ABRIL KIDDIE X-BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
4 ABRIL BEAT THE INVADER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
4 ABRIL WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
5 ABRIL FAST TRACK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 ABRIL TUBIN TWIST PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 ABRIL POWER TRUCK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 ABRIL LETS GO JUNGLE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 ABRIL BARBER CUT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
7 ABRIL WANI WANI PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 ABRIL POWER TRUCK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 ABRIL FAMILY BOWLING PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 




9 ABRIL WATER PARK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
1 MAYO WATER PARK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
1 MAYO FROG PRINCE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 MAYO MUSIC FAYRI PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 MAYO TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 MAYO NEED FOR SPEED PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 MAYO PERCUSION KIDS PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
6 MAYO HUNGRY DOG PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 MAYO TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
7 MAYO GO FISHING PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 MAYO BARREL OF LAUGHTS PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
8 MAYO H2 OVER DRIVE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
9 MAYO POWER TRUCK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
9 MAYO NEED FOR SPEED PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
1 JUNIO CRAZY SHOOT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 31.50 
1 JUNIO DARK HORSE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 JUNIO DREAM BOWL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 JUNIO BASQUET MVP PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 JUNIO FAST TRACK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 JUNIO WOLF TIMBER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
4 JUNIO BABY BALLON PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 34.00 
4 JUNIO MR WOLF PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
5 JUNIO FAST AND FOURIOUS PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 JUNIO DRUMMER KIDS PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 JUNIO DINO DASH PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 JUNIO FAST SOCCER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 JUNIO SLAM A WINNER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 34.00 
7 JUNIO COLOR BLOCK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 35.00 
8 JUNIO DREAM BOWL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
8 JUNIO SEA WOLF PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
4 JULIO FAST TRACK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
4 JULIO WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 JULIO SUPER BIKE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 JULIO MR WOLF PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
8 JULIO BARREL OF LAUGHTS PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
8 JULIO ICE BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
9 JULIO DEAL OR NO DEAL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 31.00 
9 JULIO KING OF THE HAMMER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
1 AGOSTO KING OF THE HAMMER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
1 AGOSTO SKEE BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 AGOSTO FAMILY BOWL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 AGOSTO TIMBER WOLF PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 AGOSTO DEAL OR NO DEAL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 AGOSTO BUNNY POND PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
5 AGOSTO HOT DRUM PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 AGOSTO SUNFLOWER GARDEN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 AGOSTO SPIDER SPLATING PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 AGOSTO SPIDER STOMPING PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
7 AGOSTO WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
8 AGOSTO 4X4 ADVENTURE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 AGOSTO BASQUET MVP PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
9 AGOSTO APPLE FRENZY PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
9 AGOSTO DINO POP PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 34.00 




1 SETIEMBRE 4WD SPORT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 SETIEMBRE BIG ADVENTURE WINNER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 SETIEMBRE CHASE DUCK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 SETIEMBRE DOLPHIN SHOW PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 35.00 
3 SETIEMBRE ZIPPER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
4 SETIEMBRE TUBIN TWIST PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
4 SETIEMBRE FRUIT NINJA PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
5 SETIEMBRE WATER PARK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 SETIEMBRE JET PACK ARCADE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 31.00 
6 SETIEMBRE COLOR BLOCK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
6 SETIEMBRE DUCKY SPLASH PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 SETIEMBRE MONKEY SHAKE DOWN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
7 SETIEMBRE SPONGE BOB PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.00 
8 SETIEMBRE KING OF THE HAMMER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 SETIEMBRE ALL ABOARD GAME PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
9 SETIEMBRE BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
9 SETIEMBRE MUSIC HOUSE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
1 OCTUBRE ARCA DE NOE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
1 OCTUBRE BIG ADVENTURE WINNER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 OCTUBRE CHASE DUCK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
2 OCTUBRE MR WOLF PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 OCTUBRE SUPER BIKE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
3 OCTUBRE BIG BASS PRO PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
4 OCTUBRE BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
4 OCTUBRE ICE BALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 38.00 
5 OCTUBRE H2 OVER DRIVE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 OCTUBRE PERCUSION KIDS PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 OCTUBRE DEAL OR NO DEAL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
8 OCTUBRE G SPIRIT BASKETBALL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
9 OCTUBRE BABE DRUM PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
9 OCTUBRE BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
1 NOVIEMBRE TEMPLE RUN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
1 NOVIEMBRE BULLDOZER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
2 NOVIEMBRE CRAZY SHOOT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 30.00 
2 NOVIEMBRE CRAZY TANK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
5 NOVIEMBRE NEED FOR SPEED PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
5 NOVIEMBRE HIT THE BEAT PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 NOVIEMBRE BUNNY POND PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
6 NOVIEMBRE FAST TRACK PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
7 NOVIEMBRE KING OF THE HAMMER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
7 NOVIEMBRE WHAC A MOLE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 28.50 
8 NOVIEMBRE DEAL OR NO DEAL PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 NOVIEMBRE DARK HORSE PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 33.50 
9 NOVIEMBRE BOGGIE DOWN PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
9 NOVIEMBRE FAST SOCCER PRIMER MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
. 
Anexo N° 7 Tiempos de ejecución del proceso de segundo montaje de repuestos 
electrónicos (enero -noviembre 2018). 
ESTACIÓN MES JUEGO PROCESO 
TIEMPO 
(horas) 
1 ENERO KING OF THE HAMMER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.00 




2 ENERO DREAM BOWL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 25.00 
2 ENERO BARBER CUT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
3 ENERO PUMP FIESTA PRIME SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 20.00 
3 ENERO DARK HORSE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
4 ENERO FAST TRACK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
4 ENERO CRAZY SHOOT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.50 
5 ENERO FAST AND FOURIOUS SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 20.00 
5 ENERO HOT DRUM SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.00 
6 ENERO COLOR BLOCK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 ENERO NEW CRAZY SQUASH SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 ENERO MONKEY SHAKE DOWN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 ENERO WHAC A MOLE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 ENERO BARREL OF LAUGHTS SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.00 
8 ENERO BASQUET MVP SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 20.50 
9 ENERO BOGGIE DOWN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.00 
9 ENERO MR WOLF SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 25.50 
1 FEBRERO BIG ADVENTURE WINNER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 FEBRERO BIG BASS PRO SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 FEBRERO BEAT THE INVADER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 FEBRERO BUNNY POND SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 FEBRERO GUITAR HERO SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 FEBRERO DARK HORSE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 FEBRERO FAST SOCCER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 FEBRERO DOLPHIN SHOW SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 FEBRERO WHAC A MOLE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 FEBRERO BED MONSTER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 FEBRERO SEAKING TREASURE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 FEBRERO SEA WOLF SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 22.50 
9 FEBRERO BARBER CUT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
1 MARZO BIG BASS PRO SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 MARZO DEAL OR NO DEAL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 MARZO ICE BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 MARZO KNOUT PUNCH SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 MARZO DEAL OR NO DEAL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 MARZO ICE BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
4 MARZO FUN FAIR BASH SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.50 
4 MARZO JET PACK ARCADE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.00 
5 MARZO MUSIC HOUSE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 MARZO HIT THE BEAT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
7 MARZO DREAM BOWL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.50 
8 MARZO X-BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 MARZO SUNFLOWER GARDEN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 MARZO DINO POP SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 MARZO RAGING APE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
1 ABRIL ALL ABOARD GAME SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 ABRIL SCREW BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 ABRIL DREAM BOWL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 ABRIL MR WOLF SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 ABRIL SUPER BIKE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 ABRIL KIDDIE X-BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
4 ABRIL BEAT THE INVADER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 9.50 
4 ABRIL WHAC A MOLE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
6 ABRIL LETS GO JUNGLE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 




7 ABRIL WANI WANI SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 ABRIL POWER TRUCK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 ABRIL FAMILY BOWLING SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 ABRIL HIT THE BEAT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 ABRIL WATER PARK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
1 MAYO WATER PARK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 MAYO FROG PRINCE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 MAYO MUSIC FAYRI SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 MAYO TEMPLE RUN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 MAYO NEED FOR SPEED SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 MAYO PERCUSION KIDS SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.00 
4 MAYO HAPPY HOUSE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 22.00 
4 MAYO FUNNY FISH SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 MAYO PUMP IT UP SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 MAYO BUNNY POND SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 MAYO SEAKING TREASURE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 MAYO HUNGRY DOG SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 MAYO TEMPLE RUN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 MAYO GO FISHING SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 22.00 
8 MAYO BARREL OF LAUGHTS SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 MAYO H2 OVER DRIVE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 MAYO POWER TRUCK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 MAYO NEED FOR SPEED SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
1 JUNIO CRAZY SHOOT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 JUNIO DARK HORSE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 20.00 
2 JUNIO DREAM BOWL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.50 
2 JUNIO BASQUET MVP SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 JUNIO FAST TRACK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 JUNIO WOLF TIMBER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
4 JUNIO BABY BALLON SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
4 JUNIO MR WOLF SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 JUNIO FAST AND FOURIOUS SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 JUNIO DRUMMER KIDS SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 JUNIO DINO DASH SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 22.00 
6 JUNIO FAST SOCCER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 JUNIO SLAM A WINNER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 JUNIO COLOR BLOCK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 JUNIO DREAM BOWL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 JUNIO SEA WOLF SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
9 JUNIO BABE DRUM SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 JUNIO HAPPY HOUSE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
1 JULIO BIG BASS PRO SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 JULIO JURASIC TOUR SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 JULIO DINO BONK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 JULIO FUN FAIR BASH SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 JULIO X-BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 JULIO ROCKOLA SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
4 JULIO FAST TRACK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 22.00 
4 JULIO WHAC A MOLE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
5 JULIO SUPER BIKE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 JULIO MR WOLF SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 JULIO DEAL OR NO DEAL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 JULIO TEMPLE RUN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 




7 JULIO KNOUT PUNCH SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 JULIO BARREL OF LAUGHTS SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 JULIO ICE BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 JULIO DEAL OR NO DEAL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 JULIO KING OF THE HAMMER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 22.00 
1 AGOSTO KING OF THE HAMMER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 AGOSTO SKEE BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 AGOSTO FAMILY BOWL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 AGOSTO TIMBER WOLF SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 AGOSTO DEAL OR NO DEAL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 AGOSTO BUNNY POND SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
4 AGOSTO FAST TRACK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 25.00 
4 AGOSTO G SPIRIT BASKETBALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 AGOSTO METEOR SHOWER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 AGOSTO HOT DRUM SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 AGOSTO SUNFLOWER GARDEN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 AGOSTO SPIDER SPLATING SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 AGOSTO SPIDER STOMPING SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 AGOSTO WHAC A MOLE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 AGOSTO 4X4 ADVENTURE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 AGOSTO BASQUET MVP SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 AGOSTO APPLE FRENZY SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 AGOSTO DINO POP SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
1 SETIEMBRE BOGGIE DOWN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 SETIEMBRE 4WD SPORT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 SETIEMBRE BIG ADVENTURE WINNER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 SETIEMBRE CHASE DUCK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 SETIEMBRE DOLPHIN SHOW SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 SETIEMBRE ZIPPER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
4 SETIEMBRE TUBIN TWIST SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.00 
4 SETIEMBRE FRUIT NINJA SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 SETIEMBRE WATER PARK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 SETIEMBRE JET PACK ARCADE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 21.00 
6 SETIEMBRE COLOR BLOCK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 SETIEMBRE DUCKY SPLASH SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 SETIEMBRE MONKEY SHAKE DOWN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 SETIEMBRE SPONGE BOB SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 SETIEMBRE KING OF THE HAMMER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 SETIEMBRE ALL ABOARD GAME SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 SETIEMBRE BOGGIE DOWN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 SETIEMBRE MUSIC HOUSE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
1 OCTUBRE ARCA DE NOE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 OCTUBRE BIG ADVENTURE WINNER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 OCTUBRE CHASE DUCK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 OCTUBRE MR WOLF SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 OCTUBRE SUPER BIKE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 OCTUBRE BIG BASS PRO SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
4 OCTUBRE BOGGIE DOWN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
4 OCTUBRE ICE BALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 OCTUBRE H2 OVER DRIVE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
5 OCTUBRE PERCUSION KIDS SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 OCTUBRE DEAL OR NO DEAL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 OCTUBRE TEMPLE RUN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 




7 OCTUBRE BOMBERO SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
8 OCTUBRE APPLE FRENZY SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 OCTUBRE G SPIRIT BASKETBALL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 OCTUBRE BABE DRUM SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 OCTUBRE BOGGIE DOWN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 14.50 
1 NOVIEMBRE TEMPLE RUN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
1 NOVIEMBRE BULLDOZER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
2 NOVIEMBRE CRAZY SHOOT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 20.00 
2 NOVIEMBRE CRAZY TANK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
3 NOVIEMBRE PUMP FIESTA PRIME SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
5 NOVIEMBRE HIT THE BEAT SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 NOVIEMBRE BUNNY POND SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
6 NOVIEMBRE FAST TRACK SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 NOVIEMBRE KING OF THE HAMMER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
7 NOVIEMBRE WHAC A MOLE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 NOVIEMBRE DEAL OR NO DEAL SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
8 NOVIEMBRE DARK HORSE SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 NOVIEMBRE BOGGIE DOWN SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 19.00 
9 NOVIEMBRE FAST SOCCER SEGUNDO MONTAJE DE REPUESTOS ELECTRÓNICOS 24.00 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Anexo N° 8 Data de costos de repuestos en el proceso de montaje de repuestos 
mecánicos (enero – noviembre 2018). 




ENERO 1 KING OF THE HAMMER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/540.00  
ENERO 1 WONKA MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/225.00  
ENERO 2 DREAM BOWL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 2 BARBER CUT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 3 PUMP FIESTA PRIME MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 3 DARK HORSE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 38.18  
ENERO 4 FAST TRACK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 4 CRAZY SHOOT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 79.69  
ENERO 5 FAST AND FOURIOUS MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 5 HOT DRUM MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 6 COLOR BLOCK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 6 NEW CRAZY SQUASH MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 7 MONKEY SHAKE DOWN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/559.07  
ENERO 7 WHAC A MOLE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 15.67  
ENERO 8 BARRELL OF LAUGHTS MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 8 BASQUET MVP MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ENERO 9 BOGGIE DOWN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    




MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 56.55  
FEBRERO 1 BIG BASS PRO MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/353.78  
FEBRERO 2 BEAT THE INVADER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  -  
FEBRERO 2 BUNNY POND MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 20.59  
FEBRERO 3 GUITAR HERO MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 35.13  
FEBRERO 3 DARK HORSE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 60.35  
FEBRERO 4 SUPER BIKE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
FEBRERO 4 DINO POP MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
FEBRERO 5 RAGING APE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 46.49  
FEBRERO 5 CHASE DUCK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 38.32  
FEBRERO 6 SCREW BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
FEBRERO 6 FAST SOCCER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
FEBRERO 7 DOLPHIN SHOW MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
FEBRERO 7 WHAC A MOLE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
FEBRERO 8 BED MONSTER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
FEBRERO 8 SEAKING TREASURE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 64.77  
FEBRERO 9 SEA WOLF MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/147.07  
FEBRERO 9 BARBER CUT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  -  
MARZO 1 BIG BASS MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 49.65  




MARZO 2 ICE BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 54.21  
MARZO 2 KNOUT PUNCH MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 20.59  
MARZO 3 DEAL OR NO DEAL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 61.20  
MARZO 3 ICE BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 60.35  
MARZO 4 FUN FAIR BASH MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MARZO 4 JET PACK ARCADE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/157.26  
MARZO 5 MUSIC HOUSE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MARZO 5 HIT THE BEAT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/129.60  
MARZO 6 SPONGE BOB MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MARZO 6 BED MONSTER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/220.27  
MARZO 7 APPLE FRENZY MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MARZO 7 DREAM BOWL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MARZO 8 X.BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MARZO 8 SUNFLOWER GARDEN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MARZO 9 DINO POP MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MARZO 9 RAGING APE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 1 ALL ABOARD GAME MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  49.65  
ABRIL 1 SCREW BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/211.08  
ABRIL 2 DREAM BOWL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 2 MR WOLF MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 20.59  
ABRIL 3 SUPER BIKE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 67.60  
ABRIL 3 KIDDIE X-BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 60.35  
ABRIL 4 BEAT THE INVADER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 4 WHAC A MOLE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 5 FAST TRACK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 5 TUBIN TWIST MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 21.47  
ABRIL 6 POWER TRUCK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 6 LETS GO JUNGLE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 8 FAMILY BOWLING MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 9 HIT THE BEAT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
ABRIL 9 WATER PARK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 1 WATER PARK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 49.65  
MAYO 1 FROG PRINCE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/203.78  
MAYO 2 MUSIC FAIRY MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 2 TEMPLE RUN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 20.59  
MAYO 3 NEED FOR SPEED MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 35.13  
MAYO 3 PERCUSION KIDS MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/ 60.35  
MAYO 4 HAPPY HOUSE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 4 FUNNY FISH MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 5 PUMP IT UP MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 5 BUNNY POND MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  25.87  
MAYO 6 SEAKING TREASURE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 6 HUNGRY DOG MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  19.67  
MAYO 7 TEMPLE RUN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 7 GO FISHING MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  33.14  
MAYO 8 BARREL OF LAUGHTS MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 8 H2 OVER DRIVE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 9 POWER TRUCK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
MAYO 9 NEED FOR SPEED MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JUNIO 1 CRAZY SHOOT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JUNIO 1 DARK HORSE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/295.92  
JUNIO 2 DREAM BOWL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  25.22  
JUNIO 2 BASQUET MVP MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  20.59  
JUNIO 3 FAST TRACK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JUNIO 3 WOLF TIMBER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  60.35  
JUNIO 4 BABY BALLON MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JUNIO 4 MR WOLF MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/159.92  
JUNIO 5 FAST AND FOURIOUS MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JUNIO 5 DRUMMER KIDS MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  38.32  
JUNIO 6 DINO DASH MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JUNIO 6 FAST SOCCER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/220.27  
JUNIO 7 SLAM A WINNER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JUNIO 7 COLOR BLOCK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JULIO 2 FUN FAIR BASH MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JULIO 3 X-BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/124.00  
JULIO 3 ROCKOLA MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/211.00  
JULIO 4 FAST TRACK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/245.00  
JULIO 4 WHAC A MOLE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JULIO 5 SUPER BIKE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/234.00  
JULIO 5 MR WOLF MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/211.00  
JULIO 6 DEAL OR NO DEAL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/114.00  
JULIO 6 TEMPLE RUN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JULIO 7 ICE BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JULIO 7 KNOUT PUNCH MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    




JULIO 8 ICE BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JULIO 9 DEAL OR NO DEAL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
JULIO 9 KING OF THE HAMMER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/132.00  
AGOSTO 1 KING OF THE HAMMER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 1 SKEE BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 2 FAMILY BOWL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/210.00  
AGOSTO 2 TIMBER WOLF MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 3 DEAL OR NO DEAL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 3 BUNNY POND MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 4 FAST TRACK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/108.00  
AGOSTO 4 G SPIRIT BASKETBALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 5 METEOR SHOWER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/113.00  
AGOSTO 5 HOT DRUM MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 6 SUNFLOWER GARDEN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/116.00  
AGOSTO 6 SPIDER SPLATING MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/212.00  
AGOSTO 7 SPIDER STOMPING MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/120.00  
AGOSTO 7 WHAC A MOLE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 8 4X4 ADVENTURE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
AGOSTO 8 BASQUET MVP MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/201.00  
AGOSTO 9 APPLE FRENZY MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/203.00  
AGOSTO 9 DINO POP MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 1 BOGGIE DOWN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 1 4WD SPORT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 2 BIG ADVENTURE W MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 2 CHASE DUCK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  56.00  
SETIEMBRE 3 DOLPHIN SHOW MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 3 ZIPPER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  23.00  
SETIEMBRE 4 TUBIN TWIST MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/112.00  
SETIEMBRE 4 FRUIT NINJA MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/214.00  
SETIEMBRE 5 WATER PARK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 5 JET PACK ARCADE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 6 COLOR BLOCK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 6 DUCKY SPLASH MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  68.00  
SETIEMBRE 7 MONKEY SHAKE DOWN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/112.00  
SETIEMBRE 7 SPONGE BOB MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 8 KING OF THE HAMMER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  34.00  
SETIEMBRE 8 ALL ABOARD GAME MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
SETIEMBRE 9 BOGGIE DOWN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  33.00  
SETIEMBRE 9 MUSIC HOUSE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/112.00  
OCTUBRE 1 ARCA DE NOE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
OCTUBRE 1 BIG ADVENTURE W MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
OCTUBRE 2 CHASE DUCK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  54.00  
OCTUBRE 3 BIG BASS PRO MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
OCTUBRE 4 BOGGIE DOWN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/223.00  
OCTUBRE 4 ICE BALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
OCTUBRE 5 H2 OVER DRIVE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
OCTUBRE 5 PERCUSION KIDS MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
OCTUBRE 6 DEAL OR NO DEAL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/121.00  
OCTUBRE 6 TEMPLE RUN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/211.00  
OCTUBRE 7 WONKA MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
OCTUBRE 7 BOMBERO MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/108.00  
NOVIEMBRE 2 CRAZY SHOOT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  65.00  
NOVIEMBRE 2 CRAZY TANK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
NOVIEMBRE 3 PUMP FIESTA PRIME MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  45.00  
NOVIEMBRE 3 TEMPLE RUN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/132.00  
NOVIEMBRE 4 BABY BALLON MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
NOVIEMBRE 4 G SPIRIT BASKETBALL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/204.00  
NOVIEMBRE 5 NEED FOR SPEED MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
NOVIEMBRE 5 HIT THE BEAT MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
NOVIEMBRE 6 BUNNY POND MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
NOVIEMBRE 6 FAST TRACK MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/112.00  
NOVIEMBRE 7 KING OF THE HAMMER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
NOVIEMBRE 7 WHAC A MOLE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/211.00  
NOVIEMBRE 8 DEAL OR NO DEAL MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
NOVIEMBRE 8 DARK HORSE MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/       -    
NOVIEMBRE 9 BOGGIE DOWN MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/215.00  
NOVIEMBRE 9 FAST SOCCER MONTAJE DE REPUESTOS MECÁNICOS REPUESTOS  S/  87.00  





Anexo N° 9 Severidad del efecto para AMEF. 
Criterios de la evaluación y sistema de graduación sugeridos para la severidad de efectos en un proceso AMEF. 
Efecto Criterios: Severidad del efecto para AMEF Fila 
Peligroso; sin alarma 
Puede poner en peligro al operador del ensamblaje. El incidente afecta la operación o la no 
conformidad segura del producto con la regulación del gobierno. El incidente ocurrirá sin alarma. 
10 
Peligroso; con alarma 
Puede poner en peligro al operador del ensamblaje. El incidente afecta la operación o la no 
conformidad segura del producto con la regulación del gobierno. El incidente ocurrirá con alarma. 
9 
Muy Arriba 
Interrupción importante a la cadena de producción. 100% del producto puede ser desechado. El 
producto es inoperable con pérdida de función primaria. 
8 
Alto 
Interrupción de menor importancia a la cadena de producción. El producto puede ser 




Interrupción es de menor importancia a la cadena de producción. Una porción del producto 
puede ser desechado (no se clasifica). El producto es operable, pero un cierto ítem(s) de la 
comodidad / de la conveniencia es inoperable 
6 
Bajo 
Interrupción es de menor importancia a la cadena de producción. 100% del producto puede ser 
devuelto a trabajar. El producto es operable, pero algunos items de la comodidad / de la 
conveniencia funcionan en un nivel reducido del funcionamiento. 
5 
Muy Bajo 
Interrupción es de menor importancia a la cadena de producción. El producto puede ser 
clasificado y una porción puede ser devuelta a trabajar. La mayoría de los clientes notan el 
defecto. 
4 
De menor importancia 
Interrupción es de menor importancia a la cadena de producción. Una porción del producto 
puede ser devuelto a trabajar en línea solamente hacia fuera-de-estación. Los clientes medios 
notan el defecto. 
3 
Muy De menor 
importancia 
Interrupción es de menor importancia a la cadena de producción. Una porción del producto 
puede ser devuelto a trabajar en línea solamente en-estación. Los clientes exigentes notan el 
defecto. 
2 
Ninguno El modo de fallo no tiene ningún efecto. 1 
Fuente: Página web Lean Solutions. 
Anexo N° 10 Ocurrencia del efecto para AMFE. 
Criterios de la evaluación y sistema de graduación sugeridos para la ocurrencia del incidente en un proceso AMEF 
Probabilidad del incidente Incidente Tarifas cpk Fila Definición del cpk 
Muy Arriba: El incidente es casi inevitable 
1 en 2 ³ < 0,33 10 
No adecuado para el trabajo. 
Requiere modificaciones muy serias 
1 en 3 0,33 ³ 9 
Alto: Asociado generalmente a los procesos 
similares que han fallado anteriormente 
1 en 8 0,51 ³ 8 
1 en 20 0,67 ³ 7 
Moderado: Asociado generalmente a los 
procesos similares previos que han 
experimentado incidentes ocasionales, pero 
no en proporciones importantes 
1 en 80 0,83 ³ 6 No adecuado para el trabajo. Un 
análisis del proceso es necesario. 
Requiere modificaciones serias para 
alcanzar una buena calidad 
1 en 400 1,00 ³ 5 
1 de 2000 1,17 ³ 4 
Parcialmente adecuado, requiere de 
un control estricto 
Bajo: Los incidentes aislados se asociaron a 
procesos similares 
1 en 15.000 1,33 ³ 3 
Muy Bajo: Solamente los incidentes aislados 
se asocian a procesos casi idénticos 
1 en 150.000 1,50 ³ 2 
Adecuado 
Telecontrol: El incidente es inverosímil 1 en 1.500.000 1,67 ³ 1 
Fuente: Página web Lean Solutions. 
 
Anexo N° 11 Detección del efecto para AMFE. 
Criterios de la evaluación y sistema de graduación sugeridos para la detección de una causa del incidente o del modo de fallo en 




Detección Criterios: Probabilidad de la detección por control de proceso Fila 
Casi Imposible Ninguno de los controles disponibles detectar incidente Modo o causa 10 
Muy Alejado 
Los controles actuales tienen una probabilidad muy alejada de detectar modo o causa de 
fallo 
9 
Alejado Los controles actuales tienen una probabilidad alejada de detectar modo o causa de fallo 8 
Muy Bajo 
Los controles actuales tienen una probabilidad muy baja de detectar modo o causa de 
fallo 
7 
Bajo Los controles actuales tienen una probabilidad baja de detectar Modo o causa de fallo 6 
Moderado 




Los controles actuales tienen una probabilidad moderadamente alta de detectar modo 
o causa de fallo 
4 
Alto Los controles actuales tienen una alta probabilidad de detectar modo o causa de fallo 3 
Muy Alto Los controles actuales tienen una probabilidad muy alta de detectar modo o causa de fallo 2 
Casi Seguro 
Controles actuales detectan casi seguros al modo o a la causa de fallo. Los controles 
confiables de la detección se saben con procesos similares. 
1 





























































































































































































































































































































































































































































































































Anexo N° 13 Plano de Centro de servicios de la empresa Happyland. 
 




Anexo N° 14 Costos de insumos y productividad parcial hallada por estación 
electrónica – 2018. 







RESTAURADOS    
( E ) 
PRODUCTIVIDAD 
PARCIAL POR 
ESTACIÓN (juego / 
S./) 
REPARACIÓN EN 







P = E / (A+B+C+D) 
ENERO 1  S/              85.95   S/         565.39   S/            187.73   S/             130.00  2 0.00206 
ENERO 2  S/              79.28   S/         565.39   S/            169.27   S/             148.00  2 0.00208 
ENERO 3  S/              88.13   S/         565.39   S/              73.80   S/             263.00  2 0.00202 
ENERO 4  S/              81.67   S/         565.39   S/              67.86   S/             291.00  2 0.00199 
ENERO 5  S/              82.53   S/         565.39   S/              69.19   S/             150.00  2 0.00231 
ENERO 6  S/              77.64   S/         565.39   S/              67.86   S/             543.00  2 0.00160 
ENERO 7  S/              90.76   S/         565.39   S/              67.86   S/             286.00  2 0.00198 
ENERO 8  S/              83.31   S/         565.39   S/            170.74   S/             406.00  2 0.00163 
ENERO 9  S/              70.54   S/         565.39   S/              62.54   S/              86.00  2 0.00255 
FEBRE. 1  S/              85.95   S/         565.39   S/            169.27   S/             389.00  2 0.00165 
FEBRE. 2  S/              79.28   S/         565.39   S/            169.66   S/             246.00  2 0.00189 
FEBRE. 3  S/              88.13   S/         565.39   S/              73.80   S/             246.00  2 0.00205 
FEBRE. 4  S/              81.67   S/         565.39   S/              67.86   S/             331.00  2 0.00191 
FEBRE. 5  S/              82.53   S/         565.39   S/              92.23   S/             103.00  2 0.00237 
FEBRE. 6  S/              77.64   S/         565.39   S/              67.86   S/             131.00  2 0.00238 
FEBRE. 7  S/              90.76   S/         565.39   S/              67.86   S/             246.00  2 0.00206 
FEBRE. 8  S/              83.31   S/         565.39   S/            177.39   S/             320.00  2 0.00175 
FEBRE. 9  S/              70.54   S/         565.39   S/              62.54   S/              86.00  2 0.00255 
MARZO 1  S/              85.95   S/         565.39   S/            169.27   S/             103.00  2 0.00217 
MARZO 2  S/              79.28   S/         565.39   S/            169.66   S/              74.00  2 0.00225 
MARZO 3  S/              80.61   S/         565.39   S/              53.27   S/              43.00  2 0.00269 
MARZO 4  S/              81.67   S/         565.39   S/              67.86   S/             186.00  2 0.00222 
MARZO 5  S/              82.53   S/         565.39   S/              92.23   S/             114.00  2 0.00234 
MARZO 6  S/              77.64   S/         565.39   S/              67.86   S/             260.00  2 0.00206 
MARZO 7  S/              90.76   S/         565.39   S/              67.86   S/             131.00  2 0.00234 
MARZO 8  S/              83.31   S/         565.39   S/            170.74   S/             370.00  2 0.00168 
MARZO 9  S/              70.54   S/         565.39   S/              62.54   S/             303.00  2 0.00200 
ABRIL 1  S/              85.95   S/         565.39   S/            169.27   S/              57.00  2 0.00228 
ABRIL 2  S/              79.28   S/         565.39   S/              64.66   S/             130.00  2 0.00238 
ABRIL 3  S/              88.13   S/         565.39   S/              73.80   S/             162.00  2 0.00225 
ABRIL 4  S/              81.67   S/         565.39   S/              67.86   S/             246.00  2 0.00208 
ABRIL 5  S/              82.53   S/         565.39   S/              69.19   S/             222.00  2 0.00213 
ABRIL 6  S/              82.53   S/         565.39   S/              67.86   S/             177.00  2 0.00224 
ABRIL 7  S/              90.76   S/         565.39   S/              67.86   S/              86.00  2 0.00247 
ABRIL 8  S/              83.31   S/         565.39   S/            170.74   S/             222.00  2 0.00192 
ABRIL 9  S/              70.54   S/         565.39   S/              62.54   S/             344.00  2 0.00192 
MAYO 1  S/              85.95   S/         565.39   S/            163.95   S/             473.00  2 0.00155 
MAYO 2  S/              79.28   S/         565.39   S/              55.06   S/             174.00  2 0.00229 
MAYO 3  S/              88.13   S/         565.39   S/              73.80   S/             277.00  2 0.00199 
MAYO 4  S/              81.67   S/         565.39   S/              67.86   S/             315.00  2 0.00194 
MAYO 5  S/              82.53   S/         565.39   S/              50.45   S/             177.00  2 0.00228 
MAYO 6  S/              77.64   S/         565.39   S/              58.72   S/             208.00  2 0.00220 
JUNIO 2  S/              79.28   S/         565.39   S/            169.66   S/             291.00  2 0.00181 
JUNIO 3  S/              88.13   S/         565.39   S/              73.80   S/             131.00  2 0.00233 
JUNIO 4  S/              81.67   S/         565.39   S/              58.26   S/             245.00  2 0.00210 
JUNIO 5  S/              82.53   S/         565.39   S/              69.19   S/             134.00  2 0.00235 
JUNIO 6  S/              77.64   S/         565.39   S/              74.76   S/             331.00  2 0.00191 
JUNIO 7  S/              90.76   S/         565.39   S/              67.86   S/             286.00  2 0.00198 
JUNIO 8  S/              83.31   S/         565.39   S/            170.74   S/             131.00  2 0.00210 
JUNIO 9  S/              70.54   S/         565.39   S/              62.54   S/             406.00  2 0.00181 
JULIO 1  S/              73.00   S/         565.39   S/              88.00   S/             186.00  2 0.00219 
JULIO 2  S/              88.00   S/         565.39   S/              66.00   S/             355.00  2 0.00186 
JULIO 3  S/              66.00   S/         565.39   S/            174.00   S/             143.00  2 0.00211 
JULIO 4  S/             131.00   S/         565.39   S/            121.00   S/             131.00  2 0.00211 
JULIO 5  S/              44.00   S/         565.39   S/              88.00   S/             130.00  2 0.00242 
JULIO 6  S/              86.00   S/         565.39   S/              41.00   S/             177.00  2 0.00230 
JULIO 7  S/             109.00   S/         565.39   S/              54.00   S/             148.00  2 0.00228 
JULIO 8  S/              55.00   S/         565.39   S/              88.00   S/             277.00  2 0.00203 
JULIO 9  S/              65.00   S/         565.39   S/              78.00   S/             120.00  2 0.00241 
AGOST. 1  S/              88.00   S/         565.39   S/              57.00   S/             103.00  2 0.00246 
AGOST. 2  S/              88.00   S/         565.39   S/            129.00   S/             131.00  2 0.00219 
AGOST. 3  S/              86.00   S/         565.39   S/              97.00   S/              86.00  2 0.00240 
AGOST. 4  S/              66.00   S/         565.39   S/            110.00   S/             291.00  2 0.00194 
AGOST. 5  S/              99.00   S/         565.39   S/              78.00   S/             133.00  2 0.00228 




AGOST. 7  S/             119.00   S/         565.39   S/            146.00   S/             103.00  2 0.00214 
AGOST. 8  S/             110.00   S/         565.39   S/            117.00   S/             246.00  2 0.00193 
AGOST. 9  S/              88.00   S/         565.39   S/              88.00   S/             286.00  2 0.00195 
SETIEM. 4  S/              76.00   S/         565.39   S/            146.00   S/             177.00  2 0.00207 
SETIEM. 5  S/              65.00   S/         565.39   S/            142.00   S/             404.00  2 0.00170 
SETIEM. 6  S/              97.00   S/         565.39   S/            151.00   S/             446.00  2 0.00159 
SETIEM. 7  S/              66.00   S/         565.39   S/            110.00   S/             317.00  2 0.00189 
SETIEM. 8  S/              88.00   S/         565.39   S/            163.00   S/              74.00  2 0.00225 
SETIEM. 9  S/              88.00   S/         565.39   S/            210.00   S/              83.00  2 0.00211 
OCTUB. 1  S/             120.00   S/         565.39   S/            110.00   S/             203.00  2 0.00200 
OCTUB. 2  S/              99.00   S/         565.39   S/              78.00   S/              85.00  2 0.00242 
OCTUB. 3  S/              65.00   S/         565.39   S/            139.00   S/             274.00  2 0.00192 
OCTUB. 4  S/              76.00   S/         565.39   S/              88.00   S/             117.00  2 0.00236 
OCTUB. 5  S/              87.00   S/         565.39   S/            104.00   S/             148.00  2 0.00221 
OCTUB. 6  S/              77.00   S/         565.39   S/            121.00   S/             177.00  2 0.00213 
OCTUB. 7  S/              59.00   S/         565.39   S/            155.00   S/              88.00  2 0.00231 
OCTUB. 8  S/              93.00   S/         565.39   S/            109.00   S/             246.00  2 0.00197 
OCTUB. 9  S/             110.00   S/         565.39   S/              72.00   S/             246.00  2 0.00201 
NOVIE. 1  S/              97.00   S/         565.39   S/              77.00   S/             134.00  2 0.00229 
NOVIE. 2  S/              88.00   S/         565.39   S/            188.00   S/             203.00  2 0.00191 
NOVIE. 3  S/             100.00   S/         565.39   S/              99.00   S/             194.00  2 0.00209 
NOVIE. 4  S/              99.00   S/         565.39   S/            134.00   S/             406.00  2 0.00166 
NOVIE. 5  S/             109.00   S/         565.39   S/            110.00   S/             277.00  2 0.00188 
NOVIE. 6  S/             101.00   S/         565.39   S/            124.00   S/             131.00  2 0.00217 
NOVIE. 7  S/             116.00   S/         565.39   S/            102.00   S/             103.00  2 0.00226 
NOVIE. 8  S/              96.00   S/         565.39   S/            121.00   S/             246.00  2 0.00194 
NOVIE. 9  S/              88.00   S/         565.39   S/            100.00   S/             131.00  2 0.00226 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Anexo N° 15 Costos de repuestos y productividad parcial hallada por estación 
electrónica - 2018. 





RESTAURADOS    ( C 
) 
PRODUCTIVIDAD PARCIAL POR 





P = C / (A+B) 
ENERO 1  S/       1,140.88   S/    765.00  2 0.00105 
ENERO 2  S/          839.90   S/           -    2 0.00238 
ENERO 3  S/          997.14   S/      38.18  2 0.00193 
ENERO 4  S/          888.24   S/      79.69  2 0.00207 
ENERO 5  S/          764.51   S/           -    2 0.00262 
ENERO 6  S/          667.92   S/           -    2 0.00299 
ENERO 7  S/          486.92   S/    574.74  2 0.00188 
ENERO 8  S/          640.25   S/           -    2 0.00312 
ENERO 9  S/          540.69   S/           -    2 0.00370 
FEBRE. 1  S/          474.68   S/    410.33  2 0.00226 
FEBRE. 2  S/       1,008.86   S/      20.59  2 0.00194 
FEBRE. 3  S/          814.44   S/      95.48  2 0.00220 
FEBRE. 4  S/          951.93   S/           -    2 0.00210 
FEBRE. 5  S/          711.45   S/      84.81  2 0.00251 
FEBRE. 6  S/          661.02   S/           -    2 0.00303 
FEBRE. 7  S/       1,061.66   S/           -    2 0.00188 
FEBRE. 8  S/          565.48   S/      64.77  2 0.00317 
FEBRE. 9  S/          243.62   S/    147.07  2 0.00512 
MARZO 1  S/          829.28   S/    410.33  2 0.00161 
MARZO 2  S/          471.09   S/      20.59  2 0.00407 
MARZO 3  S/          875.52   S/      95.48  2 0.00206 
MARZO 4  S/          693.80   S/           -    2 0.00288 
MARZO 5  S/          645.19   S/      84.81  2 0.00274 
MARZO 6  S/          388.52   S/           -    2 0.00515 
MARZO 7  S/       1,061.66   S/           -    2 0.00188 
MARZO 8  S/          630.25   S/      64.77  2 0.00288 
MARZO 9  S/          535.69   S/    147.07  2 0.00293 
ABRIL 1  S/          550.00   S/    260.73  2 0.00247 
ABRIL 2  S/          915.74   S/      20.59  2 0.00214 
ABRIL 3  S/          788.19   S/    127.95  2 0.00218 
ABRIL 4  S/       1,131.07   S/           -    2 0.00177 
ABRIL 5  S/          757.94   S/      21.47  2 0.00257 
ABRIL 6  S/          786.98   S/           -    2 0.00254 
ABRIL 7  S/          706.26   S/    559.07  2 0.00158 




ABRIL 9  S/          874.44   S/           -    2 0.00229 
MAYO 1  S/       1,020.00   S/    253.43  2 0.00157 
MAYO 2  S/       1,020.74   S/      20.59  2 0.00192 
MAYO 3  S/          849.44   S/      95.48  2 0.00212 
MAYO 4  S/          951.93   S/           -    2 0.00210 
MAYO 5  S/          757.94   S/      25.87  2 0.00255 
MAYO 6  S/          593.32   S/      19.67  2 0.00326 
MAYO 7  S/          567.58   S/      33.14  2 0.00333 
MAYO 8  S/          619.14   S/           -    2 0.00323 
MAYO 9  S/          535.69   S/           -    2 0.00373 
JUNIO 1  S/          916.37   S/    295.92  2 0.00165 
JUNIO 2  S/          487.46   S/      45.81  2 0.00375 
JUNIO 3  S/          868.83   S/      60.35  2 0.00215 
JUNIO 4  S/          792.01   S/    159.92  2 0.00210 
JUNIO 7  S/       1,061.66   S/           -    2 0.00188 
JUNIO 8  S/          636.90   S/           -    2 0.00314 
JUNIO 9  S/          234.48   S/    156.21  2 0.00512 
JULIO 1  S/       1,021.58   S/           -    2 0.00196 
JULIO 2  S/       1,104.00   S/           -    2 0.00181 
JULIO 3  S/          910.00   S/    335.00  2 0.00161 
JULIO 4  S/          655.00   S/    245.00  2 0.00222 
JULIO 5  S/          703.00   S/    445.00  2 0.00174 
JULIO 6  S/          794.00   S/    114.00  2 0.00220 
JULIO 7  S/          464.00   S/           -    2 0.00431 
JULIO 8  S/       1,085.00   S/    122.00  2 0.00166 
JULIO 9  S/          474.00   S/    132.00  2 0.00330 
AGOST. 1  S/          444.00   S/           -    2 0.00450 
AGOST. 2  S/          555.00   S/    210.00  2 0.00261 
AGOST. 3  S/          688.00   S/           -    2 0.00291 
AGOST. 6  S/          658.00   S/    328.00  2 0.00203 
AGOST. 7  S/          452.00   S/    120.00  2 0.00350 
AGOST. 8  S/          559.00   S/    201.00  2 0.00263 
AGOST. 9  S/          764.00   S/    203.00  2 0.00207 
SETIEM. 1  S/          597.00   S/           -    2 0.00335 
SETIEM. 2  S/          454.00   S/      56.00  2 0.00392 
SETIEM. 3  S/          786.00   S/      23.00  2 0.00247 
SETIEM. 4  S/          451.00   S/    326.00  2 0.00257 
SETIEM. 5  S/          774.00   S/           -    2 0.00258 
SETIEM. 6  S/          757.00   S/      68.00  2 0.00242 
SETIEM. 7  S/          920.00   S/    112.00  2 0.00194 
SETIEM. 8  S/          685.00   S/      34.00  2 0.00278 
SETIEM. 9  S/          458.00   S/    145.00  2 0.00332 
OCTUB. 1  S/          554.00   S/           -    2 0.00361 
OCTUB. 2  S/          895.00   S/      54.00  2 0.00211 
OCTUB. 3  S/          779.00   S/      23.00  2 0.00249 
OCTUB. 4  S/          608.00   S/    223.00  2 0.00241 
OCTUB. 5  S/          458.00   S/           -    2 0.00437 
OCTUB. 6  S/          781.00   S/    332.00  2 0.00180 
OCTUB. 7  S/          343.00   S/    108.00  2 0.00443 
OCTUB. 8  S/          978.00   S/      70.00  2 0.00191 
OCTUB. 9  S/          444.00   S/      39.00  2 0.00414 
NOVIE. 1  S/          504.00   S/           -    2 0.00397 
NOVIE. 2  S/          570.00   S/      65.00  2 0.00315 
NOVIE. 3  S/          627.00   S/    177.00  2 0.00249 
NOVIE. 4  S/          546.00   S/    204.00  2 0.00267 
NOVIE. 5  S/          793.00   S/           -    2 0.00252 
NOVIE. 6  S/          697.00   S/    112.00  2 0.00247 
NOVIE. 7  S/          732.00   S/    211.00  2 0.00212 
NOVIE. 8  S/          754.00   S/           -    2 0.00265 
NOVIE. 9  S/          771.00   S/    302.00  2 0.00186 





Anexo N° 16 Dificultades que se presentan en la restauración de los juegos 
electrónicos. 
 




Anexo N° 17 Identificación de dificultades de juegos restaurados en el mes de 














Anexo N° 18 AMFE_2019_001_001 para proceso de diagnóstico electrónico. 
 





Anexo N° 19 AMFE_2019_001_003 para proceso de mantenimiento electrónico. 
 





Anexo N° 20 AMFE_2019_001_004 para proceso de primer montaje de repuestos electrónicos. 
 




Anexo N° 21 AMFE_2019_001_006 para proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos. 
 





Anexo N° 22 Consolidado de causas potenciales de fallo y la cantidad de veces que 
se reiteraron en cada proceso de la restauración de los juegos electrónicos. 
 





Anexo N° 23 Consolidado de niveles de riesgo registrados según las posturas 
adoptadas en las distintas actividades de los procesos empleados las metodologías 
de estudio ergonómico REBA, OWAS y RULA. 
 
Fuente: Software Ergoniza – Elaboración propia. 
 
Anexo N° 24 Detalle de puntuación por partes del cuerpo de la evaluación 
ergonómica OWAS 
 





Anexo N° 25 Detalle de puntuación por partes del cuerpo de la evaluación ergonómica REBA. 
 




Anexo N° 26 Detalle de puntuación por partes del cuerpo de la evaluación ergonómica RULA. 
 




Anexo N° 27 Toma de datos de decibelios desde la estación electrónica 3 hasta la 
estación electrónica 9. 
Registro de decibeles por cada estación 
electrónica 
  
Estación 3 Estación 4 
    
Estación 5 Estación 6 
    
Estación 7 Estación 8 
  
  
Estación 9   




Anexo N° 28 Selección de equipos de protección personal para trabajos específicos de mantenimiento electrónico. 
 










Anexo N° 30 Herramientas a adquirir para ejecutar las actividades de cada proceso 
de forma eficiente. 
 




Anexo N° 31 Propuestas metodológicas según tipos de actividades en los distintos 
procesos. 
 





Anexo N° 32 Registro de decibelios por cada estación de taller electrónico desde el mes de diciembre 2018 hasta noviembre del 
2019. 
 




Anexo N° 33 AMFE_2019_02_001 para proceso de diagnóstico electrónico - estudio de métodos aplicado. 
 




Anexo N° 34 AMFE_2019_02_003 para proceso de mantenimiento electrónico - estudio de métodos aplicado. 
 




Anexo N° 35 AMFE_2019_002_004 para proceso de primer montaje de repuestos electrónicos - estudio de métodos aplicado. 
 




Anexo N° 36 AMFE: 2019_002_006 para proceso de segundo montaje de repuestos electrónicos - estudio de métodos aplicado. 
 




Anexo N° 37 Registro de muestreo piloto de proceso de diagnóstico electrónico de juego de nivel de dificultad fácil Tune Town. 
 




Anexo N° 38 Registro de muestreo de proceso de diagnóstico electrónico de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 
 





Anexo N° 39 Registro de muestreo de proceso de mantenimiento electrónico de juego de nivel de dificultad fácil Racing Ape. 
 





Anexo N° 40 Registro de muestreo de proceso primer montaje de repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad fácil Racing 
Ape. 
 












Anexo N° 42 Registro de muestreo de proceso de diagnóstico electrónico de juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
 





Anexo N° 43 Registro de muestreo de proceso de mantenimiento electrónico de juego de nivel de dificultad intermedio Dream Bowl. 
 





Anexo N° 44 Registro de muestreo de proceso primer montaje de repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad intermedio 
Dream Bowl 
 




Anexo N° 45 Registro de muestreo de proceso segundo montaje de repuestos electrónicos de juego de nivel de dificultad intermedia 
Dream Bowl 
 






Anexo N° 46 Registro de muestreo de proceso diagnostico electrónico de juego de nivel de dificultad difícil Bed monster. 
 
 






Anexo N° 47 Registro de muestreo de proceso mantenimiento electrónico de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 





Anexo N° 48 Registro de muestreo de proceso primer montaje electrónico de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 




Anexo N° 49 Registro de muestreo de proceso segundo montaje electrónico de juego de nivel de dificultad difícil Bed Monster. 
 








Anexo N° 50 Data de costos y sobrecostos de insumos en el proceso de 
mantenimiento electrónico (marzo – noviembre 2019). 
COSTOS Y SOBRECOSTOS POR SOLICITUD DE INSUMOS EN EL PROCESO DE MANTENIMIENTO ELECTRÓNICO (MARZO - 
NOVIEMBRE 2019) 











MARZO 1 CHASE DUCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     23.00   S/.      23.00  
MARZO 4 DISC O WINNER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     33.00   S/.      33.00  
MARZO 7 FAMILY BOWLING MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     22.00   S/.      22.00  
MARZO 1 BIG BASS MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     32.00   S/.      32.00  
MARZO 4 FUN FAIR BASH MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     40.00   S/.      40.00  
MARZO 9 DINO POP MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     25.00   S/.      25.00  
MARZO 2 KNOUT PUNCH MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
MARZO 2 WHAC A MOLE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
MARZO 7 APPLE FRENZY MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
MARZO 3 DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        19.00   S/.          -     S/.      19.00  
MARZO 8 SUNFLOWER  MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        19.00   S/.          -     S/.      19.00  
MARZO 5 MUSIC HOUSE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     21.00   S/.      21.00  
MARZO 8 LOBSTER ROBOT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        21.00   S/.          -     S/.      21.00  
MARZO 1 DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        22.00   S/.          -     S/.      22.00  
MARZO 6 WATER PARK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        22.00   S/.          -     S/.      22.00  
MARZO 2 ICE BALL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        23.56   S/.          -     S/.      23.56  
MARZO 5 HIT THE BEAT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        27.76   S/.          -     S/.      27.76  
MARZO 8 X.BALL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     29.00   S/.      29.00  
MARZO 9 RAGING APE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        31.00   S/.          -     S/.      31.00  
MARZO 7 DREAM BOWL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        32.00   S/.          -     S/.      32.00  
MARZO 9 FULL TILT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        33.00   S/.          -     S/.      33.00  
MARZO 4 JET PACK ARCADE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        37.00   S/.          -     S/.      37.00  
MARZO 6 BED MONSTER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        43.00   S/.          -     S/.      43.00  
MARZO 3 GHOST BOWLING MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.     44.00   S/.      56.00  
MARZO 6 SPONGE BOB MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        56.00   S/.          -     S/.      56.00  
MARZO 5 CRAZY CLOCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        65.00   S/.          -     S/.      65.00  
MARZO 3 ICE BALL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        73.00   S/.          -     S/.      73.00  
ABRIL 4 BEAT THE INVADER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        26.00   S/.     12.00   S/.      38.00  
ABRIL 7 WANI WANI MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.00   S/.     30.00   S/.      34.00  
ABRIL 2 MR WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.00   S/.     44.00   S/.      48.00  
ABRIL 5 METEOR SHOWER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.00   S/.     51.00   S/.      55.00  
ABRIL 8 POWER TRUCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.     48.00   S/.      54.00  
ABRIL 4 WHAC A MOLE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        33.00   S/.          -     S/.      33.00  
ABRIL 6 POWER TRUCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        33.76   S/.          -     S/.      33.76  
ABRIL 4 TIMBER WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        34.00   S/.          -     S/.      34.00  
ABRIL 6 LETS GO JUNGLE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        34.00   S/.          -     S/.      34.00  
ABRIL 7 BARBER CUT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     37.00   S/.      37.00  
ABRIL 1 ALL ABOARD GAME MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     40.00   S/.      40.00  
ABRIL 7 COCODRILLO PANIC MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        40.00   S/.          -     S/.      40.00  
ABRIL 8 DREAM BOWL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        40.00   S/.          -     S/.      40.00  
ABRIL 1 MESA PAC MAN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.00   S/.     38.00   S/.      42.00  
ABRIL 3 SUPER BIKE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        42.00   S/.          -     S/.      42.00  
ABRIL 5 FAST TRACK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        43.00   S/.          -     S/.      43.00  
ABRIL 3 KIDDIE X-BALL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        44.00   S/.          -     S/.      44.00  
ABRIL 3 AIR GAME BABE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        44.00   S/.          -     S/.      44.00  
ABRIL 6 AFTER DARK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.     39.00   S/.      44.00  
ABRIL 9 DUCKY SPLASH MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        44.00   S/.          -     S/.      44.00  
ABRIL 1 SCREW BALL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        45.00   S/.          -     S/.      45.00  
ABRIL 9 WATER PARK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        46.00   S/.          -     S/.      46.00  
ABRIL 5 TUBIN TWIST MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        47.00   S/.          -     S/.      47.00  
ABRIL 9 HIT THE BEAT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.     42.00   S/.      47.00  
ABRIL 2 DREAM BOWL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        48.00   S/.          -     S/.      48.00  
ABRIL 2 AFTER DARK CABINA MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        48.00   S/.          -     S/.      48.00  
ABRIL 8 FAMILY BOWLING MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        52.00   S/.          -     S/.      52.00  
MAYO 3 HOT DRUM MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     28.00   S/.      28.00  
MAYO 3 NEED FOR SPEED MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     34.00   S/.      34.00  
MAYO 9 POWER TRUCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     32.00   S/.      32.00  
MAYO 6 GO FISHING MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
MAYO 8 H2 OVER DRIVE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
MAYO 2 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          9.00   S/.          -     S/.         9.00  
MAYO 3 PERCUSION KIDS MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          9.00   S/.          -     S/.         9.00  
MAYO 8 OVER TAKE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
MAYO 9 NEED FOR SPEED MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        13.00   S/.          -     S/.      13.00  
MAYO 9 CRAZY SPEED MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        13.00   S/.          -     S/.      13.00  
MAYO 2 MUSIC FAIRY MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        19.00   S/.          -     S/.      19.00  
MAYO 8 BARREL OF  MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        19.00   S/.          -     S/.      19.00  
MAYO 5 PUMP IT UP MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        20.00   S/.          -     S/.      20.00  
MAYO 4 GOLD FISHING MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        21.00   S/.          -     S/.      21.00  
MAYO 4 HAPPY HOUSE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        22.00   S/.          -     S/.      22.00  
MAYO 1 MONKEY SHAKE  MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        23.00   S/.          -     S/.      23.00  




MAYO 6 HUNGRY DOG MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        29.00   S/.          -     S/.      29.00  
MAYO 5 CHECKY MONKEY MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        33.00   S/.          -     S/.      33.00  
MAYO 5 BUNNY POND MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        34.00   S/.          -     S/.      34.00  
JUNIO 2 BASQUET MVP MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     35.57   S/.      35.57  
JUNIO 5 RACING APE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     17.00   S/.      17.00  
JUNIO 3 WOLF TIMBER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     36.90   S/.      36.90  
JUNIO 1 CRAZY SHOOT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.       7.00   S/.         7.00  
JUNIO 5 DRUMMER KIDS MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          9.00   S/.          -     S/.         9.00  
JUNIO 4 BABY BALLON MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        10.00   S/.          -     S/.      10.00  
JUNIO 9 FAST TRACK  MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        10.00   S/.          -     S/.      10.00  
JUNIO 2 DREAM BOWL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     12.00   S/.      12.00  
JUNIO 3 FAST TRACK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JUNIO 6 PARADISE KAGUROO MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JUNIO 7 SLAM A WINNER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JUNIO 8 MR HUMMER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JUNIO 1 DARK HORSE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        13.00   S/.          -     S/.      13.00  
JUNIO 9 HAPPY HOUSE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        15.00   S/.          -     S/.      15.00  
JUNIO 7 COLOR BLOCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        18.00   S/.          -     S/.      18.00  
JUNIO 6 FAST SOCCER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        20.00   S/.          -     S/.      20.00  
JUNIO 8 SEA WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        24.00   S/.          -     S/.      24.00  
JUNIO 7 FAST TRACK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        26.43   S/.          -     S/.      26.43  
JUNIO 9 BABE DRUM MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        27.76   S/.          -     S/.      27.76  
JUNIO 4 MR WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        29.09   S/.          -     S/.      29.09  
JUNIO 4 STINKY FEET MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        29.09   S/.          -     S/.      29.09  
JUNIO 1 GHOST BOWLING MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          2.57   S/.     28.00   S/.      30.57  
JULIO 2 DINO BONK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JULIO 2 SUNFLOWER  MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JULIO 4 FAST TRACK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JULIO 6 DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JULIO 8 BARREL OF  MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        12.00   S/.          -     S/.      12.00  
JULIO 3 X-BALL KIDDIE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     13.00   S/.      13.00  
JULIO 5 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        14.00   S/.          -     S/.      14.00  
JULIO 6 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        17.00   S/.          -     S/.      17.00  
JULIO 9 DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        18.00   S/.          -     S/.      18.00  
JULIO 5 MR WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        18.16   S/.          -     S/.      18.16  
JULIO 7 KNOUT PUNCH MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     21.00   S/.      21.00  
JULIO 8 ICE BALL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        21.00   S/.          -     S/.      21.00  
JULIO 6 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        27.76   S/.          -     S/.      27.76  
AGOS. 7 WHAC A MOLE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          3.00   S/.     15.00   S/.      18.00  
AGOS. 3 CHASE DUCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     16.50   S/.      16.50  
AGOS. 1 KING OF THE H MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          2.00   S/.          -     S/.         2.00  
AGOS. 2 TIMBER WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.00   S/.          -     S/.         4.00  
AGOS. 9 DINO POP MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.00   S/.          -     S/.         4.00  
AGOS. 5 HOT DRUM MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.60   S/.          -     S/.         4.60  
AGOS. 7 TIMBER WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
AGOS. 9 APPLE FRENZY MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
AGOS. 1 SKEE BALL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.56   S/.          -     S/.         5.56  
AGOS. 1 DREAM BOWL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          1.40   S/.       5.00   S/.         6.40  
AGOS. 3 DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.40   S/.          -     S/.         6.40  
AGOS. 5 METEOR SHOWER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.40   S/.          -     S/.         6.40  
AGOS. 6 RIBBIT RACING MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.40   S/.          -     S/.         6.40  
AGOS. 8 CRAZY SHOOT JR MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.40   S/.          -     S/.         6.40  
AGOS. 2 CHEKY MONKEY MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
SETIE. 5 ALL ABOARD GAME MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.00   S/.          -     S/.         4.00  
SETIE. 8 KING OF THE H MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          4.00   S/.          -     S/.         4.00  
SETIE. 1 4WD SPORT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
SETIE. 2 CHASE DUCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
SETIE. 3 LOBSTER ROBOT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
SETIE. 6 COLOR BLOCK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
SETIE. 7 MONKEY SHAKE D MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
SETIE. 1 SLAM A WINNER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.          -     S/.         6.00  
SETIE. 2 DUCKY SPLASH MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.          -     S/.         6.00  
SETIE. 4 FRUIT NINJA MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.          -     S/.         6.00  
SETIE. 8 THUNDER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.          -     S/.         6.00  
SETIE. 4 SIMPSONS SOCCER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          7.00   S/.          -     S/.         7.00  
SETIE. 6 DUCKY SPLASH MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          7.00   S/.          -     S/.         7.00  
SETIE. 5 WATER PARK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
SETIE. 6 STINKY FEET MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
SETIE. 4 TUBIN TWIST MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          9.00   S/.          -     S/.         9.00  
SETIE. 9 BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          9.00   S/.          -     S/.         9.00  
SETIE. 9 MUSIC HOUSE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          9.00   S/.          -     S/.         9.00  
SETIE. 7 MR HUMMER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        10.00   S/.          -     S/.      10.00  
SETIE. 8 ALL ABOARD GAME MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.       7.00   S/.      12.00  
OCTU. 3 SUPER BIKE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     14.00   S/.      14.00  
OCTU. 8 G SPIRIT B MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.       2.00   S/.         2.00  
OCTU. 5 PERCUSION KIDS MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          2.00   S/.          -     S/.         2.00  
OCTU. 6 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
OCTU. 7 WONKA MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
OCTU. 9 BABE DRUM MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.60   S/.          -     S/.         5.60  




OCTU. 7 DOLPHIN SHOW MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.          -     S/.         6.00  
OCTU. 8 APPLE FRENZY MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.          -     S/.         6.00  
OCTU. 6 GUITAR HERO MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.20   S/.          -     S/.         6.20  
OCTU. 1 ARCA DE NOE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          7.00   S/.          -     S/.         7.00  
OCTU. 2 MR WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          2.00   S/.       6.00   S/.         8.00  
OCTU. 4 BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
NOVIEM. 5 HIT THE BEAT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     37.00   S/.      37.00  
NOVIEM. 9 SEA WOLF MANTENIMIENTO INSUMO  S/.               -     S/.     12.00   S/.      12.00  
NOVIEM. 8 DEAL OR NO DEAL MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          3.00   S/.          -     S/.         3.00  
NOVIEM. 3 PUMP FIESTA PRIME MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
NOVIEM. 3 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          5.00   S/.          -     S/.         5.00  
NOVIEM. 6 AIR HOCKEY MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.          -     S/.         6.00  
NOVIEM. 8 DOLPHIN SHOW MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          6.00   S/.          -     S/.         6.00  
NOVIEM. 1 TEMPLE RUN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
NOVIEM. 7 WHAC A MOLE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
NOVIEM. 9 FAST SOCCER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          8.00   S/.          -     S/.         8.00  
NOVIEM. 2 CRAZY TANK MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        10.00   S/.          -     S/.      10.00  
NOVIEM. 4 G SPIRIT B MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        10.00   S/.          -     S/.      10.00  
NOVIEM. 9 BOGGIE DOWN MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        10.00   S/.          -     S/.      10.00  
NOVIEM. 4 BABY BALLON MANTENIMIENTO INSUMO  S/.          3.00   S/.       8.00   S/.      11.00  
NOVIEM. 4 CRAZY SHOOT MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        14.00   S/.          -     S/.      14.00  
NOVIEM. 8 DARK HORSE MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        14.00   S/.          -     S/.      14.00  
NOVIEM. 5 DISC O WINNER MANTENIMIENTO INSUMO  S/.        20.80   S/.          -     S/.      20.80  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
Anexo N° 51 Data de costos y sobrecostos de repuestos en el proceso de primer 
montaje electrónico (marzo – noviembre 2019). 























MARZO 1 BIG BASS PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    340.00   S/.         -     S/.         -     S/.    340.00  
MARZO 1 DEAL OR N PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      50.00   S/.    50.00   S/.  251.50   S/.    351.50  
MARZO 1 CHASE D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    351.50   S/.         -     S/.         -     S/.    351.50  
MARZO 2 ICE BALL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    322.00   S/.         -     S/.         -     S/.    322.00  
MARZO 2 KNOUT P PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         4.00   S/.  200.00   S/.  150.00   S/.    354.00  
MARZO 2 WHAC A M PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    330.00   S/.         -     S/.         -     S/.    330.00  
MARZO 3 DEAL OR  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    332.00   S/.         -     S/.         -     S/.    332.00  
MARZO 3 ICE BALL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      12.00   S/.         -     S/.  338.00   S/.    350.00  
MARZO 3 GHOST B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    350.00   S/.         -     S/.         -     S/.    350.00  
MARZO 4 FUN FAIR B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    326.00   S/.         -     S/.         -     S/.    326.00  
MARZO 4 JET PACK A PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    324.00   S/.         -     S/.         -     S/.    324.00  
MARZO 4 DISC O W PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    324.00   S/.         -     S/.         -     S/.    324.00  
MARZO 5 MUSIC H PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         2.51   S/.  230.00   S/.    77.00   S/.    309.51  
MARZO 5 HIT THE B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    323.00   S/.         -     S/.         -     S/.    323.00  
MARZO 7 FAMILY B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    349.83   S/.         -     S/.         -     S/.    349.83  
MARZO 8 X.BALL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    309.00   S/.         -     S/.         -     S/.    309.00  
MARZO 8 SUNFLOWE PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.  135.00   S/.  215.00   S/.    350.00  
MARZO 8 LOBSTER R PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  
MARZO 9 DINO POP PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    310.00   S/.         -     S/.         -     S/.    310.00  
MARZO 9 RAGING A PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.         -     S/.  344.00   S/.    344.00  
MARZO 9 FULL TILT PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    328.00   S/.         -     S/.         -     S/.    328.00  
ABRIL 1 ALL ABOAR PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    335.00   S/.         -     S/.         -     S/.    335.00  
ABRIL 1 SCREW B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      38.00   S/.  150.00   S/.  150.00   S/.    338.00  
ABRIL 1 MESA PAC  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    349.00   S/.         -     S/.         -     S/.    349.00  
ABRIL 2 DREAM B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    365.00   S/.         -     S/.         -     S/.    365.00  
ABRIL 2 MR WOLF PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    355.00   S/.         -     S/.         -     S/.    355.00  
ABRIL 2 AFTER D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      20.00   S/.  200.00   S/.  135.00   S/.    355.00  
ABRIL 3 SUPER BIKE PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    343.00   S/.         -     S/.         -     S/.    343.00  
ABRIL 3 KIDDIE X-B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
ABRIL 3 AIR GAME B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.50   S/.         -     S/.         -     S/.    345.50  
ABRIL 4 BEAT THE I PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      10.00   S/.    70.00   S/.  352.00   S/.    432.00  
ABRIL 4 WHAC A M PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    355.00   S/.         -     S/.         -     S/.    355.00  
ABRIL 4 TIMBER W PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    344.00   S/.         -     S/.         -     S/.    344.00  
ABRIL 7 BARBER C PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  
ABRIL 7 WANI WANI PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    367.00   S/.         -     S/.         -     S/.    367.00  
ABRIL 7 COCODRILL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         1.00   S/.  100.00   S/.  247.00   S/.    348.00  
ABRIL 8 POWER T PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
ABRIL 8 FAMILY B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    353.00   S/.         -     S/.         -     S/.    353.00  
MAYO 4 FUNNY FISH PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         1.70   S/.         -     S/.  344.00   S/.    345.70  




MAYO 5 PUMP IT UP PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    358.00   S/.         -     S/.         -     S/.    358.00  
MAYO 5 BUNNY P PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    364.00   S/.         -     S/.         -     S/.    364.00  
MAYO 5 CHECKY M PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.  100.00   S/.  243.00   S/.    343.00  
MAYO 6 SEAKING T PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  
MAYO 6 HUNGRY D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    349.00   S/.         -     S/.         -     S/.    349.00  
MAYO 6 GO FISHING PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      25.00   S/.         -     S/.  322.00   S/.    347.00  
MAYO 7 TEMPLE R PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    372.00   S/.         -     S/.         -     S/.    372.00  
MAYO 7 GO FISHING PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    365.00   S/.         -     S/.         -     S/.    365.00  
MAYO 7 CHASE D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
MAYO 8 BARREL OF  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         8.00   S/.         -     S/.  350.00   S/.    358.00  
MAYO 8 H2 OVER D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    355.00   S/.         -     S/.         -     S/.    355.00  
MAYO 8 OVER TAKE PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    355.00   S/.         -     S/.         -     S/.    355.00  
MAYO 9 POWER T PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  
MAYO 9 NEED FOR  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    359.00   S/.         -     S/.         -     S/.    359.00  
MAYO 9 CRAZY SP PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         9.00   S/.         -     S/.  350.00   S/.    359.00  
JUNIO 1 CRAZY SH PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    350.00   S/.         -     S/.         -     S/.    350.00  
JUNIO 1 DARK H PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    327.00   S/.         -     S/.         -     S/.    327.00  
JUNIO 1 GHOST B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    342.10   S/.         -     S/.         -     S/.    342.10  
JUNIO 2 DREAM B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      14.00   S/.    40.00   S/.  306.00   S/.    360.00  
JUNIO 2 BASQUET M PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
JUNIO 2 TACITA PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    376.00   S/.         -     S/.         -     S/.    376.00  
JUNIO 3 FAST TR PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    323.00   S/.         -     S/.         -     S/.    323.00  
JUNIO 3 WOLF TIM PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.         -     S/.  355.00   S/.    355.00  
JUNIO 3 MR WOLF PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    340.00   S/.         -     S/.         -     S/.    340.00  
JUNIO 4 BABY B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    279.90   S/.         -     S/.         -     S/.    279.90  
JUNIO 4 MR WOLF PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    321.00   S/.         -     S/.         -     S/.    321.00  
JUNIO 4 STINKY F PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.    80.00   S/.  287.00   S/.    367.00  
JUNIO 5 FAST AND F PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    340.00   S/.         -     S/.         -     S/.    340.00  
JUNIO 5 DRUMMER  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    321.00   S/.         -     S/.         -     S/.    321.00  
JUNIO 5 RACING A PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         3.00   S/.         -     S/.  300.00   S/.    303.00  
JUNIO 6 DINO DASH PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    176.34   S/.         -     S/.         -     S/.    176.34  
JUNIO 6 FAST SO PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    340.00   S/.         -     S/.         -     S/.    340.00  
JUNIO 6 PARADISE K PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    356.00   S/.         -     S/.         -     S/.    356.00  
JUNIO 7 SLAM A W PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    320.00   S/.         -     S/.         -     S/.    320.00  
JUNIO 7 COLOR B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.    30.00   S/.  320.00   S/.    350.00  
JUNIO 7 FAST TR PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    349.83   S/.         -     S/.         -     S/.    349.83  
JUNIO 8 DREAM B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    228.80   S/.         -     S/.         -     S/.    228.80  
JUNIO 8 SEA WOLF PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    338.45   S/.         -     S/.         -     S/.    338.45  
JUNIO 8 MR HUMM PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    338.45   S/.         -     S/.         -     S/.    338.45  
JUNIO 9 BABE DRUM PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.         -     S/.  366.00   S/.    366.00  
JUNIO 9 HAPPY H PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    360.00   S/.         -     S/.         -     S/.    360.00  
JUNIO 9 FAST TRA PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
JULIO 1 BIG BASS  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.  100.00   S/.    255.00   S/.    355.00  
JULIO 1 JURASIC T PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    360.00   S/.         -     S/.         -     S/.    360.00  
JULIO 1 LITTLE STA PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    370.00   S/.         -     S/.         -     S/.    370.00  
JULIO 2 DINO BONK PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    367.00   S/.         -     S/.         -     S/.    367.00  
JULIO 2 FUN FAIR B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.         -     S/.    359.00   S/.    359.00  
JULIO 2 SUNFLOWE PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  
JULIO 3 X-BALL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    360.00   S/.         -     S/.         -     S/.    360.00  
JULIO 3 ROCKOLA PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    370.00   S/.         -     S/.         -     S/.    370.00  
JULIO 8 GHOST B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    392.11   S/.         -     S/.         -     S/.    392.11  
JULIO 9 DEAL OR N PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         3.00     S/.  455.00   S/.    458.00  
JULIO 9 KING OF T PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    367.00   S/.         -     S/.         -     S/.    367.00  
JULIO 9 MR HUMM PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    376.00   S/.         -     S/.         -     S/.    376.00  
AGOS. 1 KING OF T PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         3.00   S/.         -     S/.  345.00   S/.    348.00  
AGOS. 1 SKEE BALL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    356.00   S/.         -     S/.         -     S/.    356.00  
AGOS. 1 DREAM B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  
AGOS. 2 FAMILY B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    365.00   S/.         -     S/.         -     S/.    365.00  
AGOS. 2 TIMBER W PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.    80.00   S/.  264.00   S/.    344.00  
AGOS. 2 CHEKY M PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    365.00   S/.         -     S/.         -     S/.    365.00  
AGOS. 3 DEAL OR N PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    334.00   S/.         -     S/.         -     S/.    334.00  
AGOS. 3 BUNNY PO PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  
AGOS. 3 CHASE D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         1.00   S/.  100.00   S/.  244.00   S/.    345.00  
AGOS. 4 FAST TRA PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    318.00   S/.         -     S/.         -     S/.    318.00  
AGOS. 4 G SPIRIT B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    310.00   S/.         -     S/.         -     S/.    310.00  
AGOS. 4 CRAZY H PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    344.00   S/.         -     S/.         -     S/.    344.00  
AGOS. 5 METEOR SH PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    343.00   S/.         -     S/.         -     S/.    343.00  
AGOS. 5 HOT DRUM PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      11.00   S/.    70.00   S/.  285.00   S/.    366.00  
AGOS. 5 DISC O WI PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
AGOS. 6 SUNFLOW PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    355.00   S/.         -     S/.         -     S/.    355.00  
AGOS. 6 SPIDER S PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         1.00     S/.  321.00   S/.    322.00  
AGOS. 6 RIBBIT RA PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    310.00   S/.         -     S/.         -     S/.    310.00  
AGOS. 7 SPIDER STO PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    358.00   S/.         -     S/.         -     S/.    358.00  
AGOS. 7 WHAC A M PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    332.00   S/.         -     S/.         -     S/.    332.00  
AGOS. 7 TIMBER W PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    360.00   S/.         -     S/.         -     S/.    360.00  
AGOS. 8 4X4 ADVE PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.  110.00   S/.  230.00   S/.    340.00  
AGOS. 8 BASQUET M PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    343.00   S/.         -     S/.         -     S/.    343.00  
AGOS. 8 CRAZY SHO PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    366.00   S/.         -     S/.         -     S/.    366.00  
AGOS. 9 APPLE FRE PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  




AGOS. 9 STRIKER PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         3.00   S/.         -     S/.  355.00   S/.    358.00  
SETIE. 1 BOGGIE D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    358.00   S/.         -     S/.         -     S/.    358.00  
SETIE. 1 4WD SPORT PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    362.00   S/.         -     S/.         -     S/.    362.00  
SETIE. 1 SLAM A WI PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         4.00   S/.  100.00   S/.  255.00   S/.    359.00  
SETIE. 2 BIG ADVENT PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
SETIE. 2 CHASE DU PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         2.00   S/.         -     S/.  370.00   S/.    372.00  
SETIE. 2 DUCKY SPL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    371.00   S/.         -     S/.         -     S/.    371.00  
SETIE. 3 DOLPHIN S PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    358.00   S/.         -     S/.         -     S/.    358.00  
SETIE. 3 ZIPPER PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    364.00   S/.         -     S/.         -     S/.    364.00  
SETIE. 3 LOBSTER R PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         5.90   S/.  100.00   S/.  240.00   S/.    345.90  
SETIE. 7 MR HUM PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    365.00   S/.         -     S/.         -     S/.    365.00  
SETIE. 8 KING OF TH PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    346.00   S/.         -     S/.         -     S/.    346.00  
SETIE. 8 ALL ABOAR PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         8.00   S/.         -     S/.  360.00   S/.    368.00  
SETIE. 8 THUNDER PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    360.00   S/.         -     S/.         -     S/.    360.00  
SETIE. 9 BOGGIE D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    352.00   S/.         -     S/.         -     S/.    352.00  
OCTUB. 4 BOGGIE D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         5.00   S/.         -     S/.  255.00   S/.    260.00  
OCTUB. 4 ICE BALL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    367.00   S/.         -     S/.         -     S/.    367.00  
OCTUB. 4 GHOST BO PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    366.00   S/.         -     S/.         -     S/.    366.00  
OCTUB. 5 H2 OVER D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      10.00   S/.         -     S/.  338.00   S/.    348.00  
OCTUB. 5 PERCUSION  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
OCTUB. 5 ICE BALL PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    357.90   S/.         -     S/.         -     S/.    357.90  
OCTUB. 6 DEAL OR N PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    354.00   S/.         -     S/.         -     S/.    354.00  
OCTUB. 6 TEMPLE R PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         9.00   S/.         -     S/.  334.00   S/.    343.00  
OCTUB. 6 GUITAR H PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    343.00   S/.         -     S/.         -     S/.    343.00  
OCTUB. 7 WONKA PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    360.40   S/.         -     S/.         -     S/.    360.40  
OCTUB. 7 BOMBERO PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    345.00   S/.         -     S/.         -     S/.    345.00  
OCTUB. 7 DOLPHIN S PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      16.00   S/.         -     S/.  344.00   S/.    360.00  
OCTUB. 8 APPLE FRE PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    365.00   S/.         -     S/.         -     S/.    365.00  
OCTUB. 8 G SPIRIT B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.             -     S/.         -     S/.  340.00   S/.    340.00  
OCTUB. 8 AIR GAME  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    371.00   S/.         -     S/.         -     S/.    371.00  
OCTUB. 9 BABE DRUM PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    347.00   S/.         -     S/.         -     S/.    347.00  
OCTUB. 9 BOGGIE D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         1.00   S/.         -     S/.  366.00   S/.    367.00  
OCTUB. 9 DEAL OR N PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    355.00   S/.         -     S/.         -     S/.    355.00  
NOVIE. 1 TEMPLE R PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    310.00   S/.         -     S/.         -     S/.    310.00  
NOVIE. 1 BULLDOZER PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         1.00   S/.    70.00   S/.  295.00   S/.    366.00  
NOVIE. 1 CHECKY M PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    308.00   S/.         -     S/.         -     S/.    308.00  
NOVIE. 2 CRAZY SHO PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    343.00   S/.         -     S/.         -     S/.    343.00  
NOVIE. 4 G SPIRIT B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         5.00   S/.         -     S/.  315.00   S/.    320.00  
NOVIE. 4 CRAZY S PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    314.00   S/.         -     S/.         -     S/.    314.00  
NOVIE. 5 NEED FOR  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    351.00   S/.         -     S/.         -     S/.    351.00  
NOVIE. 5 HIT THE B PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    330.00   S/.         -     S/.         -     S/.    330.00  
NOVIE. 5 DISC O W PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      10.00   S/.         -     S/.  345.00   S/.    355.00  
NOVIE. 6 BUNNY P PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    321.00   S/.         -     S/.         -     S/.    321.00  
NOVIE. 6 FAST TRA PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    356.00   S/.         -     S/.         -     S/.    356.00  
NOVIE. 6 AIR HOCK PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    344.00   S/.         -     S/.         -     S/.    344.00  
NOVIE. 7 KING OF T  PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.      16.00   S/.    70.00   S/.  280.00   S/.    366.00  
NOVIE. 7 WHAC A MO PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    303.00   S/.         -     S/.         -     S/.    303.00  
NOVIE. 9 SEA WOLF PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    355.00   S/.         -     S/.         -     S/.    355.00  
NOVIE. 9 BOGGIE D PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.         2.00   S/.         -     S/.  340.00   S/.    342.00  
NOVIE. 9 FAST SOC PRIMER MONTAJE REPUESTOS  S/.    311.00   S/.         -     S/.         -     S/.    311.00  
Fuente: Elaboración propia – producción. 
Anexo N° 52 Data de costos y sobrecostos de repuestos en el proceso de repuestos 
de montaje mecánico (marzo – noviembre 2019). 











MARZO 1 BIG BASS MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.60   S/.      58.60  
MARZO 1 DEAL OR NO DEAL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
MARZO 1 CHASE DUCK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
MARZO 2 ICE BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MARZO 2 KNOUT PUNCH MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        51.00   S/.      51.00  
MARZO 2 WHAC A MOLE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MARZO 3 DEAL OR NO DEAL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.00   S/.      56.00  
MARZO 3 ICE BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
MARZO 3 GHOST BOWLING MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
MARZO 4 FUN FAIR BASH MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        57.00   S/.      57.00  
MARZO 4 JET PACK ARCADE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
MARZO 4 DISC O WINNER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
MARZO 5 MUSIC HOUSE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.20   S/.      56.20  
MARZO 5 HIT THE BEAT MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        52.00   S/.      52.00  
MARZO 5 CRAZY CLOCK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        52.00   S/.      52.00  
MARZO 6 SPONGE BOB MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
MARZO 6 BED MONSTER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MARZO 6 WATER PARK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MARZO 7 APPLE FRENZY MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  




MARZO 7 FAMILY BOWLING MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        53.00   S/.      53.00  
MARZO 8 X.BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        48.00   S/.      48.00  
MARZO 8 SUNFLOWER GARDEN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MARZO 8 LOBSTER ROBOT MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MARZO 9 DINO POP MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MARZO 9 RAGING APE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        53.00   S/.      53.00  
MARZO 9 FULL TILT MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        53.10   S/.      53.10  
ABRIL 1 ALL ABOARD GAME MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        62.90   S/.      62.90  
ABRIL 1 SCREW BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
ABRIL 1 MESA PAC MAN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        51.00   S/.      51.00  
ABRIL 2 DREAM BOWL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        69.50   S/.      69.50  
ABRIL 2 MR WOLF MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.00   S/.      56.00  
ABRIL 2 AFTER DARK CABINA MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.00   S/.      56.00  
ABRIL 3 SUPER BIKE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        60.00   S/.      60.00  
ABRIL 3 KIDDIE X-BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
ABRIL 3 AIR GAME BABE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        67.00   S/.      67.00  
ABRIL 4 BEAT THE INVADER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        53.00   S/.      53.00  
ABRIL 4 WHAC A MOLE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
ABRIL 4 TIMBER WOLF MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.70   S/.      56.70  
ABRIL 5 FAST TRACK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        57.00   S/.      57.00  
ABRIL 5 TUBIN TWIST MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
ABRIL 5 METEOR SHOWER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
ABRIL 6 POWER TRUCK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
ABRIL 6 LETS GO JUNGLE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
ABRIL 8 FAMILY BOWLING MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        61.00   S/.      61.00  
ABRIL 8 DREAM BOWL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        52.00   S/.      52.00  
ABRIL 9 HIT THE BEAT MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
ABRIL 9 WATER PARK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        62.00   S/.      62.00  
ABRIL 9 DUCKY SPLASH MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MAYO 1 WATER PARK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MAYO 1 FROG PRINCE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        52.00   S/.      52.00  
MAYO 1 MONKEY SHAKE DOWN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        49.00   S/.      49.00  
MAYO 2 MUSIC FAIRY MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        44.00   S/.      44.00  
MAYO 2 TEMPLE RUN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MAYO 2 SUPER BIKE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        49.00   S/.      49.00  
MAYO 3 NEED FOR SPEED MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        45.00   S/.      45.00  
MAYO 3 PERCUSION KIDS MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        19.00   S/.      19.00  
MAYO 3 HOT DRUM MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        39.00   S/.      39.00  
MAYO 4 HAPPY HOUSE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        50.00   S/.      50.00  
MAYO 4 FUNNY FISH MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        47.00   S/.      47.00  
MAYO 7 TEMPLE RUN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        46.00   S/.      46.00  
MAYO 7 GO FISHING MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        53.00   S/.      53.00  
MAYO 7 CHASE DUCK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
MAYO 8 BARREL OF LAUGHTS MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        38.00   S/.      38.00  
MAYO 8 H2 OVER DRIVE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        46.00   S/.      46.00  
MAYO 8 OVER TAKE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        43.00   S/.      43.00  
MAYO 9 POWER TRUCK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        49.00   S/.      49.00  
MAYO 9 NEED FOR SPEED MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        30.00   S/.      30.00  
MAYO 9 CRAZY SPEED MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        25.00   S/.      25.00  
JUNIO 1 CRAZY SHOOT MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.55   S/.      56.55  
JUNIO 1 DARK HORSE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        40.00   S/.      40.00  
JUNIO 1 GHOST BOWLING MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        12.00   S/.      12.00  
JUNIO 2 DREAM BOWL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        43.00   S/.      43.00  
JUNIO 2 BASQUET MVP MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        20.59   S/.      20.59  
JUNIO 2 TACITA MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        20.59   S/.      20.59  
JUNIO 3 FAST TRACK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        35.13   S/.      35.13  
JUNIO 3 WOLF TIMBER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        34.00   S/.      34.00  
JUNIO 3 MR WOLF MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        23.00   S/.      23.00  
JUNIO 4 BABY BALLON MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        43.00   S/.      43.00  
JUNIO 4 MR WOLF MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
JUNIO 4 STINKY FEET MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        34.00   S/.      34.00  
JUNIO 5 FAST AND FOURIOUS MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        46.49   S/.      46.49  
JUNIO 5 DRUMMER KIDS MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        38.32   S/.      38.32  
JUNIO 5 RACING APE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        33.00   S/.      33.00  
JUNIO 6 DINO DASH MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        25.00   S/.      25.00  
JUNIO 6 FAST SOCCER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        44.00   S/.      44.00  
JUNIO 6 PARADISE KAGUROO MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        23.00   S/.      23.00  
JUNIO 7 SLAM A WINNER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        35.00   S/.      35.00  
JUNIO 7 COLOR BLOCK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        30.00   S/.      30.00  
JUNIO 7 FAST TRACK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        34.00   S/.      34.00  
JUNIO 8 DREAM BOWL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        41.50   S/.      41.50  
JUNIO 8 SEA WOLF MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        40.00   S/.      40.00  
JUNIO 8 MR HUMMER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        16.00   S/.      16.00  
JUNIO 9 BABE DRUM MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        34.00   S/.      34.00  
JUNIO 9 HAPPY HOUSE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        40.90   S/.      40.90  
JULIO 4 FAST TRACK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        24.00   S/.      24.00  
JULIO 4 WHAC A MOLE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        37.00   S/.      37.00  
JULIO 4 CRAZY SPEED 3D MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.00   S/.      56.00  
JULIO 7 ICE BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        44.00   S/.      44.00  




JULIO 7 SPEED KRUNCH MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        12.00   S/.      12.00  
JULIO 8 BARREL OF LAUGHTS MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.          7.00   S/.         7.00  
JULIO 8 ICE BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        12.00   S/.      12.00  
JULIO 8 GHOST BOWLING MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        43.00   S/.      43.00  
JULIO 9 DEAL OR NO DEAL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        23.00   S/.      23.00  
JULIO 9 KING OF THE HAMMER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        20.60   S/.      20.60  
JULIO 9 MR HUMMER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        13.00   S/.      13.00  
AGOSTO 1 KING OF THE HAMMER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        65.00   S/.      65.00  
AGOSTO 1 SKEE BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
AGOSTO 1 DREAM BOWL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        65.00   S/.      65.00  
AGOSTO 2 FAMILY BOWL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        34.00   S/.      34.00  
AGOSTO 2 TIMBER WOLF MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.00   S/.      56.00  
AGOSTO 2 CHEKY MONKEY MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        62.00   S/.      62.00  
AGOSTO 3 DEAL OR NO DEAL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
AGOSTO 3 BUNNY POND MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        45.00   S/.      45.00  
AGOSTO 3 CHASE DUCK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
AGOSTO 4 FAST TRACK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        53.00   S/.      53.00  
AGOSTO 4 G SPIRIT BASKETBALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
AGOSTO 4 CRAZY HOOP MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
AGOSTO 5 METEOR SHOWER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        76.00   S/.      76.00  
AGOSTO 6 SPIDER SPLATING MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
AGOSTO 8 BASQUET MVP MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        65.00   S/.      65.00  
AGOSTO 8 CRAZY SHOOT JR MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
AGOSTO 9 APPLE FRENZY MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        61.00   S/.      61.00  
AGOSTO 9 DINO POP MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        60.00   S/.      60.00  
AGOSTO 9 STRIKER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        60.50   S/.      60.50  
SETIEMBRE 1 BOGGIE DOWN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        45.00   S/.      45.00  
SETIEMBRE 1 4WD SPORT MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        65.00   S/.      65.00  
SETIEMBRE 1 SLAM A WINNER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        63.00   S/.      63.00  
SETIEMBRE 2 BIG ADVENTURE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
SETIEMBRE 2 CHASE DUCK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.00   S/.      56.00  
SETIEMBRE 2 DUCKY SPLASH MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
SETIEMBRE 3 DOLPHIN SHOW MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
SETIEMBRE 3 ZIPPER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        65.00   S/.      65.00  
SETIEMBRE 3 LOBSTER ROBOT MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
SETIEMBRE 4 TUBIN TWIST MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        52.00   S/.      52.00  
SETIEMBRE 4 FRUIT NINJA MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        43.00   S/.      43.00  
SETIEMBRE 4 SIMPSONS SOCCER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        44.00   S/.      44.00  
SETIEMBRE 5 WATER PARK MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
SETIEMBRE 5 JET PACK ARCADE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
SETIEMBRE 5 ALL ABOARD GAME MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.00   S/.      56.00  
SETIEMBRE 7 SPONGE BOB MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        67.00   S/.      67.00  
SETIEMBRE 7 MR HUMMER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
SETIEMBRE 8 KING OF THE HAMMER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        61.90   S/.      61.90  
SETIEMBRE 8 ALL ABOARD GAME MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        53.80   S/.      53.80  
SETIEMBRE 8 THUNDER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        45.00   S/.      45.00  
OCTUBRE 3 MR HUMMER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.00   S/.      56.00  
OCTUBRE 4 BOGGIE DOWN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
OCTUBRE 4 ICE BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        34.00   S/.      34.00  
OCTUBRE 4 GHOST BOWLING MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        67.00   S/.      67.00  
OCTUBRE 5 H2 OVER DRIVE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
OCTUBRE 5 PERCUSION KIDS MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        65.00   S/.      65.00  
OCTUBRE 5 ICE BALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
OCTUBRE 6 DEAL OR NO DEAL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
OCTUBRE 6 TEMPLE RUN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        61.00   S/.      61.00  
OCTUBRE 6 GUITAR HERO MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
OCTUBRE 7 WONKA MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.50   S/.      56.50  
OCTUBRE 7 BOMBERO MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        61.00   S/.      61.00  
OCTUBRE 7 DOLPHIN SHOW MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        64.00   S/.      64.00  
OCTUBRE 8 APPLE FRENZY MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
OCTUBRE 8 G SPIRIT BASKETBALL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
OCTUBRE 8 AIR GAME BABY MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        54.00   S/.      54.00  
OCTUBRE 9 BABE DRUM MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  
OCTUBRE 9 BOGGIE DOWN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        65.00   S/.      65.00  
OCTUBRE 9 DEAL OR NO DEAL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
NOVIEMBRE 1 TEMPLE RUN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        56.55   S/.      56.55  
NOVIEMBRE 2 CRAZY HOOP MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        61.00   S/.      61.00  
NOVIEMBRE 3 PUMP FIESTA PRIME MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        58.00   S/.      58.00  
NOVIEMBRE 5 NEED FOR SPEED MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        50.00   S/.      50.00  
NOVIEMBRE 8 DEAL OR NO DEAL MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        65.00   S/.      65.00  
NOVIEMBRE 8 DARK HORSE MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        61.00   S/.      61.00  
NOVIEMBRE 8 DOLPHIN SHOW MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        41.00   S/.      41.00  
NOVIEMBRE 9 SEA WOLF MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        62.00   S/.      62.00  
NOVIEMBRE 9 BOGGIE DOWN MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        66.00   S/.      66.00  
NOVIEMBRE 9 FAST SOCCER MONTAJE MECÁNICO REPUESTOS  S/.        55.00   S/.      55.00  




Anexo N° 53 Detalle de ahorro proyectado, empleando costos relevantes de los recursos insumos, repuestos y mano de obra de los 
procesos seleccionados. 
Detalle de costos relevantes propuestos de los procesos seleccionados empleando los recursos de mano de obra, repuestos e insumos 








S/       262.03 S/       262.03  S/       262.03   S/        262.03   S/       262.03   S/        262.03   S/       262.03   S/       262.03   S/       262.03  
Montajes repuestos 
mecánicos 
 S/         56.21  S/         56.21  S/         56.21   S/          56.21   S/         56.21   S/         56.21   S/        56.21   S/         56.21   S/         56.21  
Mano de obra 
Diagnóstico 
electrónico 
 S/         57.22  S/         57.22  S/         57.22   S/          57.22   S/         57.22   S/         57.22   S/        57.22   S/         57.22   S/         57.22  
Mantenimiento 
electrónico 
 S/         47.68  S/          47.68  S/         47.68   S/          47.68   S/         47.68   S/         47.68   S/        47.68   S/         47.68   S/         47.68  
Primer montaje 
electrónico 
 S/       114.43  S/        114.43  S/       114.43   S/        114.43   S/       114.43   S/        114.43   S/       114.43   S/       114.43   S/       114.43  
Segundo montaje 
electrónico 
 S/         57.22  S/          57.22  S/         57.22   S/          57.22   S/         57.22   S/         57.22   S/        57.22   S/         57.22   S/         57.22  
Costo unitario relevante por 
restauración de juego electrónico en 
cada mes 
 S/       634.91  S/        634.91  S/       634.91   S/        634.91   S/       634.91   S/        634.91   S/       634.91   S/       634.91   S/       634.91  
N° de juegos restaurados 27 27 27 27 27 27 27 27 27 
Costo total relevante por restauración 
mensual de juegos electrónicos 
 S/   17,142.57  S/   17,142.57  S/ 17,142.57   S/   17,142.57  S/   17,142.57   S/   17,142.57   S/ 17,142.57   S/   17,142.57   S/ 17,142.57  
Diferencia de costo relevante con 
respecto al costo de S/18 778.50 
empleado mensualmente en el 
periodo 2018 
 S/     1,635.93   S/    1,635.93  S/    1,635.93   S/     1,635.93   S/     1,635.93   S/     1,635.93   S/    1,635.93   S/     1,635.93   S/    1,635.93  
Costo total relevante ahorrado  S/   14,723.37                  





Anexo N° 54 Detalle de ahorro logrado, empleando costos relevantes de los recursos insumos, repuestos y mano de obra de los 
procesos seleccionados (data marzo – noviembre 2019). 
Detalle de costos relevantes logrados de los procesos seleccionados empleando los recursos de mano de obra, repuestos e insumos (data marzo – noviembre 2019) 

















 S/           45.63   S/           46.91   S/       53.52   S/       51.00   S/       51.82   S/        53.86   S/        50.90   S/        50.12   S/       51.52  
Mantenimiento 
electrónico 
 S/           35.90   S/           38.80   S/       38.14   S/       39.71   S/       38.02   S/        37.98   S/        39.97   S/        37.89   S/       36.50  
Primer montaje 
electrónico 




 S/           33.95   S/           38.38   S/       36.30   S/       36.24   S/       35.37   S/        31.45   S/        38.45   S/        30.95   S/       33.71  
Costo unitario relevante por 
restauración de juego 
electrónico en cada mes 
 S/         644.55   S/         680.75   S/      648.54   S/      618.44   S/      642.55   S/      635.75   S/      654.57   S/       632.64   S/      626.95  
N° de juegos restaurados 27 27 27 27 27 27 27 27 27 
Costo total relevante por 
restauración mensual de 
juegos electrónicos 
 S/     17,402.85   S/    18,380.25   S/ 17,510.58   S/ 16,697.88   S/ 17,348.85   S/ 17,165.25   S/ 17,673.39   S/ 17,081.28   S/ 16,927.65  
Diferencia de costo relevante 
con respecto al costo de S/18 
778.50 empleado 
mensualmente en el periodo 
2018 
 S/       1,375.65   S/         398.25   S/   1,267.92   S/   2,080.62   S/   1,429.65   S/   1,613.25   S/   1,105.11   S/    1,697.22   S/   1,850.85  
Costo total relevante ahorrado  S/     12,818.52  
        





Anexo N° 55 Flujo de caja económico escenario pesimista. 
Flujo de caja económico - Escenario pesimista - Productividad 0.000721 
Descripción Año 0 
2019  
(marzo - noviembre) 
2020 2021 2022 
EGRESOS (METODOLOGÍA NO APLICADA)           
Costo promedio recursos (insumos, repuestos y M.O)    S/.             169,006.50   S/.        225,342.00   S/.   225,342.00   S/.   225,342.00  
TOTAL EGRESOS (METODOLOGÍA NO APLICADA)    S/.             169,006.50   S/.        225,342.00   S/.   225,342.00   S/.   225,342.00  
            
EGRESOS (METODOLOGÍA APLICADA)           
Costos insumos    S/.                12,150.00   S/.          12,998.88   S/.      12,998.88   S/.      12,998.88  
Costos repuestos    S/.                80,190.00   S/.        103,109.76   S/.   103,109.76   S/.   103,109.76  
Costos MO    S/.                69,807.10   S/.          89,602.20   S/.      89,602.20   S/.      89,602.20  
TOTAL EGRESOS (METODOLOGÍA APLICADA)    S/.             162,147.10   S/.        205,710.84   S/.   205,710.84   S/.   205,710.84  
Inversión  S/.       -19,230.46          
FLUJO DE CAJA ECONÓMICO  S/.       -19,230.46   S/.                  6,859.40   S/.             9,145.87   S/.        9,145.87   S/.        9,145.87  
      
COK (TASA) 14.76%     
      
VAN  S/.           5,015.68      
      
TIR 26.49%     







Anexo N° 56 Flujo de caja económico escenario optimista. 
Flujo de caja económico - Escenario optimista - Productividad 0.000759 
Descripción Año 0 
2019  
(marzo - noviembre) 
2020 2021 2022 
EGRESOS (METODOLOGÍA NO APLICADA)           
Costo promedio recursos (insumos, recursos y m.o)    S/.             169,006.50   S/.        225,342.00   S/.   225,342.00   S/.   225,342.00  
TOTAL EGRESOS (METODOLOGÍA NO APLICADA)    S/.             169,006.50   S/.        225,342.00   S/.   225,342.00   S/.   225,342.00  
            
EGRESOS (METODOLOGÍA APLICADA)           
Costos insumos    S/.                  7,290.00   S/.          12,998.88   S/.      12,998.88   S/.      12,998.88  
Costos repuestos    S/.                73,872.00   S/.        103,109.76   S/.   103,109.76   S/.   103,109.76  
Costos MO    S/.                64,303.63   S/.          89,602.20   S/.      89,602.20   S/.      89,602.20  
TOTAL EGRESOS (METODOLOGÍA APLICADA)    S/.             145,465.63   S/.        205,710.84   S/.   205,710.84   S/.   205,710.84  
Inversión  S/.       -19,230.46          
AHORRO - BENEFICIO  S/.       -19,230.46   S/.                23,540.87   S/.          31,387.83   S/.      31,387.83   S/.      31,387.83  
      
COK (TASA) 14.76%     
      
VAN  S/.      63,980.20  
    
      
TIR 134.42%     






Anexo N° 57 Análisis de incremento de la productividad en escenario moderado (proyectado). 
Año Mes 




















Ene-18  S/.       6,966.46   S/. 1,457.61   S/.       936.85   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,303.00  S/.  15,483.06 18 0.000546 
Feb-18  S/.       6,493.14   S/.    823.05   S/.       948.47   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,098.00  S/.  15,483.06 18 0.000568 
Mar-18  S/.       6,130.99   S/. 1,074.22   S/.       921.29   S/.    732.28   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00  S/.  15,483.06 18 0.000580 
Abr-18  S/.       7,147.53   S/.    989.81   S/.       813.78   S/.    744.69   S/. 5,088.52   S/. 1,646.00  S/.  15,483.06 18 0.000564 
May-18  S/.       6,915.78   S/.    448.18   S/.       770.98   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,446.00  S/.  15,483.06 18 0.000564 
Jun-18  S/.       6,205.54   S/.    976.80   S/.       910.76   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,361.00  S/.  15,483.06 18 0.000567 
Jul-18  S/.       7,210.58   S/. 1,393.00   S/.       798.00   S/.    717.00   S/. 5,088.52   S/. 1,667.00  S/.  15,483.06 18 0.000556 
Ago-18  S/.       6,084.00   S/. 1,283.00   S/.       998.00   S/.    843.00   S/. 5,088.52   S/. 1,709.00  S/.  15,483.06 18 0.000572 
Set-18  S/.       5,882.00   S/.    764.00   S/.    1,214.00   S/.    746.00   S/. 5,088.52   S/. 2,079.00  S/.  15,483.06 18 0.000576 
Oct-18  S/.       5,840.00   S/.    849.00   S/.       976.00   S/.    786.00   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00  S/.  15,483.06 18 0.000588 
Nov-18  S/.       5,994.00   S/. 1,071.00   S/.    1,055.00   S/.    894.00   S/. 5,088.52   S/. 1,825.00  S/.  15,483.06 18 0.000573 
Dic-18  S/.       6,084.00   S/. 1,716.80   S/.       965.00   S/.    843.00   S/. 5,088.52   S/. 1,709.00  S/.  15,483.06 18 0.000564 
2019 
Ene-19  S/.       6,150.58   S/. 1,193.00   S/.    1,076.00   S/.    717.00   S/. 5,088.52   S/. 1,667.00  S/.  15,483.06 18 0.000574 
Feb-19  S/.       6,601.00   S/. 2,022.35   S/.       981.00   S/.    786.00   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00  S/.  15,483.06 18 0.000553 
Mar-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 
Abr-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 
May-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 
Jun-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 
Jul-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 
Ago-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 
Set-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 
Oct-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 
Nov-19  S/.       7,074.81   S/. 1,517.67   S/.    1,083.24   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26  S/.  15,116.85 27 0.000739 





Anexo N° 58 Análisis de incremento de la productividad en escenario pesimista. 
Año Mes 
Repuestos Insumos 


















Ene-18  S/.       6,966.46   S/. 1,457.61   S/.       936.85   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,303.00   S/.  15,483.06  18 0.000546 
Feb-18  S/.       6,493.14   S/.    823.05   S/.       948.47   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,098.00   S/.  15,483.06  18 0.000568 
Mar-18  S/.       6,130.99   S/. 1,074.22   S/.       921.29   S/.    732.28   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00   S/.  15,483.06  18 0.000580 
Abr-18  S/.       7,147.53   S/.    989.81   S/.       813.78   S/.    744.69   S/. 5,088.52   S/. 1,646.00   S/.  15,483.06  18 0.000564 
May-18  S/.       6,915.78   S/.    448.18   S/.       770.98   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,446.00   S/.  15,483.06  18 0.000564 
Jun-18  S/.       6,205.54   S/.    976.80   S/.       910.76   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,361.00   S/.  15,483.06  18 0.000567 
Jul-18  S/.       7,210.58   S/. 1,393.00   S/.       798.00   S/.    717.00   S/. 5,088.52   S/. 1,667.00   S/.  15,483.06  18 0.000556 
Ago-18  S/.       6,084.00   S/. 1,283.00   S/.       998.00   S/.    843.00   S/. 5,088.52   S/. 1,709.00   S/.  15,483.06  18 0.000572 
Set-18  S/.       5,882.00   S/.    764.00   S/.    1,214.00   S/.    746.00   S/. 5,088.52   S/. 2,079.00   S/.  15,483.06  18 0.000576 
Oct-18  S/.       5,840.00   S/.    849.00   S/.       976.00   S/.    786.00   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00   S/.  15,483.06  18 0.000588 
Nov-18  S/.       5,994.00   S/. 1,071.00   S/.    1,055.00   S/.    894.00   S/. 5,088.52   S/. 1,825.00   S/.  15,483.06  18 0.000573 
Dic-18  S/.       6,084.00   S/. 1,716.80   S/.       965.00   S/.    843.00   S/. 5,088.52   S/. 1,709.00   S/.  15,483.06  18 0.000564 
2019 
Ene-19  S/.       6,150.58   S/. 1,193.00   S/.    1,076.00   S/.    717.00   S/. 5,088.52   S/. 1,667.00   S/.  15,483.06  18 0.000574 
Feb-19  S/.       6,601.00   S/. 2,022.35   S/.       981.00   S/.    786.00   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00   S/.  15,483.06  18 0.000553 
Mar-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 
Abr-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 
May-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 
Jun-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 
Jul-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 
Ago-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 
Set-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 
Oct-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 
Nov-19  S/.       7,290.00   S/. 1,620.00   S/.    1,350.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  15,406.34  27 0.000721 





Anexo N° 59 Análisis de incremento de la productividad en escenario optimista. 
Año Mes 
Repuestos Insumos 



















Ene-18  S/.       6,966.46   S/. 1,457.61   S/.       936.85   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,303.00   S/.  15,483.06  18 0.000546 
Feb-18  S/.       6,493.14   S/.    823.05   S/.       948.47   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,098.00   S/.  15,483.06  18 0.000568 
Mar-18  S/.       6,130.99   S/. 1,074.22   S/.       921.29   S/.    732.28   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00   S/.  15,483.06  18 0.000580 
Abr-18  S/.       7,147.53   S/.    989.81   S/.       813.78   S/.    744.69   S/. 5,088.52   S/. 1,646.00   S/.  15,483.06  18 0.000564 
May-18  S/.       6,915.78   S/.    448.18   S/.       770.98   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,446.00   S/.  15,483.06  18 0.000564 
Jun-18  S/.       6,205.54   S/.    976.80   S/.       910.76   S/.    739.80   S/. 5,088.52   S/. 2,361.00   S/.  15,483.06  18 0.000567 
Jul-18  S/.       7,210.58   S/. 1,393.00   S/.       798.00   S/.    717.00   S/. 5,088.52   S/. 1,667.00   S/.  15,483.06  18 0.000556 
Ago-18  S/.       6,084.00   S/. 1,283.00   S/.       998.00   S/.    843.00   S/. 5,088.52   S/. 1,709.00   S/.  15,483.06  18 0.000572 
Set-18  S/.       5,882.00   S/.    764.00   S/.    1,214.00   S/.    746.00   S/. 5,088.52   S/. 2,079.00   S/.  15,483.06  18 0.000576 
Oct-18  S/.       5,840.00   S/.    849.00   S/.       976.00   S/.    786.00   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00   S/.  15,483.06  18 0.000588 
Nov-18  S/.       5,994.00   S/. 1,071.00   S/.    1,055.00   S/.    894.00   S/. 5,088.52   S/. 1,825.00   S/.  15,483.06  18 0.000573 
Dic-18  S/.       6,084.00   S/. 1,716.80   S/.       965.00   S/.    843.00   S/. 5,088.52   S/. 1,709.00   S/.  15,483.06  18 0.000564 
2019 
Ene-19  S/.       6,150.58   S/. 1,193.00   S/.    1,076.00   S/.    717.00   S/. 5,088.52   S/. 1,667.00   S/.  15,483.06  18 0.000574 
Feb-19  S/.       6,601.00   S/. 2,022.35   S/.       981.00   S/.    786.00   S/. 5,088.52   S/. 1,584.00   S/.  15,483.06  18 0.000553 
Mar-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 
Abr-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 
May-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 
Jun-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 
Jul-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 
Ago-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 
Set-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 
Oct-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 
Nov-19  S/.       6,858.00   S/. 1,350.00   S/.       810.00   S/. 1,148.58   S/. 7,632.90   S/. 2,980.26   S/.  14,794.85  27 0.000759 





Anexo N° 60 Tiempos estándar de juegos por nivel de dificultad de procesos mes a 






















fácil  13 7.52 5.12 17.88 6.10 
intermedio 9 7.45 6.4 17.33 5.76 
difícil 5 8.00 6.55 17.60 5.23 
Abril 
fácil  15 8.24 6.81 18.02 5.56 
intermedio 8 8.33 6.22 16.89 6.89 
difícil 4 8.40 6.5 17.13 6.87 
Mayo 
fácil  17 8.91 6.90 17.09 6.40 
intermedio 7 9.01 5.59 18.01 6.54 
difícil 3 9.02 6.71 17.11 5.33 
Junio 
fácil  13 8.36 6.89 17.21 6.40 
intermedio 10 8.65 6.10 17.88 5.44 
difícil 4 8.66 6.01 17.45 6.4 
Julio 
fácil  13 8.65 6.70 17.03 6.45 
intermedio 11 8.64 6.01 17.86 6.23 
difícil 3 8.80 6.43 17.03 5.12 
Agosto 
fácil 15 8.99 6.45 17.89 5.10 
intermedio 8 9.024 6.65 17.12 5.33 
difícil 4 9.10 6.02 17.33 5.4 
Setiembre 
fácil 15 8.34 6.65 17.09 6.34 
intermedio 7 8.73 6.75 17.21 6.55 
difícil 5 8.56 6.72 17.66 6.47 
Octubre 
fácil 13 8.28 6.02 17.34 5.11 
intermedio 10 8.51 6.92 17.22 5.04 
difícil 4 8.44 6.13 17.89 5.43 
Noviembre 
fácil 16 8.37 6.04 17.03 6.58 
intermedio 8 8.9 6.08 17.21 5.07 
difícil 3 8.67 6.25 17.09 5.32 
TIEMPO TOTAL PROMEDIO 8.54 6.36 17.39 5.87 
Fuente: Elaboración propia – producción. 
 
